in 4 SCEIIARS : shadowrun - ad&D2 vampihe polaris wehewolp 



le magazinekdes jcoix de rôles 




£j2jJiJijr':D 



SCEIXIARIO EXCLUSIF 

LES CHROIMIQUES DE LA LLIIME IVOIRE 
AHAPTFFK Hni IR ARJCn 



nkra-avril 99 - KimeMriel - 5; Franc» 



Découvrez Surface, le prochain supplément de 



• La Carte des Fonds Marins (Poster d*i,2om de large). 

• Le Guide des Profondeurs (141 cités décrites, leur système 
politique, les alliances, la composition de leur flotte...). 

• Pirates (toutes les confréries, les lois du milieu, les secrets 
du Pacifique...). 

• Dossiers Confldentiels (scénario et secrets sur les confré- 
ries pirates, supplément réservé au MJ). 

• Équinoxe (tout sur la Cité Neutre, de ses souks aux Veilleurs 
et au Culte du Trident plus une introduction à une campagne 
qui vous fera découvrir le monde des profondeurs et ses 
intrigues). 

• Kit de Survie (du matos, tout plein de matos). 

• Gaïa (une campagne qui vous entraînera à ta surface). 

• Écran 2* édition (il regroupe les tableaux indispensables au 
maître de jeu, ainsi que 3 nouveaux scénarios) 

• Hégémonie (description de la puissance la plus importante 
du monde de Polaris, ainsi que le deuxième volet de la cam- 
pagne d'Équinoxe). 
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Surface (hostile, dangereuse, un supplément pour vous per- 
mettre d'évoluer sur la terre ferme, qui vous dévoilera de mys- 
térieuses cités, de nouvelles créaturesrdes jcomplots de 
grandes puissances...). 7 

-*■'*. 2?». Février*»" 



• Mythes et légendes des profond 

sur des légendes des fonds mar\ ^ 



joueurs qui dev 



fondes terreurs 







Mars 99 



• Volcania (description complète d'une cité sous-marine, mode 
de fonctionnement, organisation, production, idées de scéna- 
rios, le meilleur moyen de gérer Po/a//s au quotidien). 

C N^vril99 

• Encyclopédie océantfgraphitfue (plus de 100 nouvelles^^lf^ . 
espèces animales et vég^^^^épertoriées par (es savants 

* ^bl^ ■ ■' Avril/mal 99 



• Les Foudres de l'abîme (La Directive Exeter/Opération Nem- 
rod/Les Soldats du Crépuscule, un cycle en trois romans de 
Philippe Tessier). ' /^ 

• Rédémption^rntegraii^|le' P h | | ppe Tessier qui vous ' . 
entraînera dans l'unhJBlqeMfiPîrat™Kli.>#^ N \ 
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• Cliaos (rue Gerardrie ff„ 



Samedi 6 nfârsr99 

ris) . ' ' 

\ ' Samedi 13 mars 99 
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• Site web : www.., 
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Un Jeu de Rôles de Philippe Tessief* 
Illustré par Joël Mouclier 





News du monde 
et d'ailleurs 

Scoop en stock 

On vous cache rien, on vous dit tout 7 

Magazine 

Monsieur Salade 

L'atome (de Savoie) et ses dangers M 

Chronique cinéma 

Adieu veaux, vaches, cochons, Alexandre 18 

Les faux pas de WotC... 

... Mais du pied gauche, ça porte bonheur 24 

interviou 

La bonne musique qui fait du bruit 54 

Critiques 



Les jeux du himesire 
À boire et à manger 



.35 



Dossier 

T... coniYne Terrorisme 

Maintenant je n'ai plus qu'un seul pied .59 

Mais encore 

Abonnement 

Et avec ça, qu'est-ce que je vous mets ? 21 

Anciens numéros 

Pour les longues soirées de printemps 31 

Courrier des lecteurs 

Ben habite loin, alors il se venge sur vous ...97 

Aide de jeu 

Nouveaux Archétypes Shadowrun 

Un qui fait des trous, un qui les répare 19 

Les effets spéciaux dans leJdR 
Timbre poste vous en fait voir de toutes les cou- 
leurs. 22 



Baldur's Gâte 

Maintenant, tu peux être toute gâte 28 

Scénarios 

spécial Terrorisme 

shadowrun : 67 

par Léonidas Vespérini 

ADSlD Chronique de la Lune Noire : ..75 
par Timbre poste 

Vampire "of the east" : 81 

par Julien Blonde! 

Polaris : 87 

par Benoît AtUnost 

Werewolf 93 

par Gwenaël Tranvouez 



Concours 



La très petite bibliothèque 
Trop grande de toute façon 



.16 



Pour la petite histoire 
Ah ça y ira, ça ira, ça IRA . 



28 



Adipocere: 

I^ musique qui fait du bruit 



.27 



TOPiO 



de la rédactfoh 



On laisse tomber le Mzness pendant quelques mots et on se permet de donner notre avis sur 
tes Jeux de rôles en vente sur le marché. Cest pas fait pour que vous suiviez à la lettre nos 
avis, mais simplement pour savoir à quoi jouent (ou aimeraient Jouer) les rédacteurs ée 
backstab. Amusez-vous bien ! 
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de GROG 

1 -EMS/MV 

2 • Shadowma 

• Legend of the Five Rings 

4 • Chili 

5 * Runequest 

6 • Judge Dredd 

7 • Bloodlust 

8 • GlIRPS Autoducl 

9 • Bitiune 
10 • GURPS tout court 



de Michaël Croitoriu de Juien Blondel 



# 



• .^'■■* Legend of the Five Rings 

2 • Cyberpunk 2020 

3 • AD&D (Greyhawk et Jakandoir)f 

4 • Maléfices 

^ 5 * Deadiands 

6 • INS/MV 



i 



7 • VaiKptre 
8 • XIk)^ 



» 



9 • Hurlement 
10 • Château Falkenstein 



vj • Cyberpunk 2020 

^/ 2 «INS/MV <\-' 

3 ■ Nephilim ^^ 

4 • AD&D Forgotten Realms 

5 * AD&D Planescape 

6 ' Shadownin 

7 • Polaris 

8 • Vampire 

9 • U'gend of the Five Rings 

10 • Deadiands 
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Vous souhaitez faire découvrir le jeu 
de rôle à votre petit frère, à des amis, à des parents ? 

Enflammez Lena \njag\ncit\on et faites Les GxituGU àoris 
Les bîstoiRes Les plus belLes auGC la boîte àlntuoàuction à 
Advanced Dungeons & Dragons. 

Dans cette boîte ooas trzouueHez tout cg qu'îL oous faut 
pouR commGncGU à jouer? an VRAI jeu ôe RÔLe I 

Visitez notre s/fe web : http://www.descartes-editeur.com 

Je souhaite ucccuo'm la Boîfe à'\ntTioàact\on à Advanced Dungeons 8^ Dragons 

au pnix ôe £49 F. {fuanco ôe pont). Ci-joint mon HèfjLement à Lorôhc ôe 
jeux DescQRf es, 1, wrje àa Colonel Pie»ee Auîa - 75^5^05 Pattis ceàex 1^. 
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Nom..— Pnénom 

Aônesse 



tsM 



Code postal — VîUe 




Of f Re uaLable pouR la pRance MétROpoliCaîne uniquement. 

C«*)onnTi™t 1 l'irtWc 27 (te ta W N' 78- 1 ï du 6 jamlM 1«« tnfcFTOitkM! « Bl*^ 



édito 

Backstab ['baek staebj (lit) 1 : Coup de poignard dans le dos. 
2 ; Compétence des voleurs dans ADSlD. 

C'est pas 

ducinénnaî 



Comme toujours, je ne vais 
pas vous parier de jeu de 
rôles, comme toujours, 
je vais vous parler de 
Michaël Croitoriu, mon 
fidèle bras droit et ^enda vivant. Mais, 
contrairement à l'h^itude, je rais en dire 
du bien. Il m'a en effet dégoté le livre le 
plus boulversifîant qu'il m'ait été donné 
de lire depuis des lustres et je me permets 
à mon tour de vous Mre part de mon expé- 
rience. Ça s'intitule "Final truth", c'est en 
anglais, ça ne se trouve nulle part en Fran- 
ce, mais grâce à internet, le trouver sera 
un jeu d'enfant*. Ce n'est autre que l'au- 



tobiographie d'un tueur en série (Donald 
Gaskins pour les connaisseurs) . C'est cru, 
terriblement réaliste et complètement hal- 
lucinant de méchanceté et de cynisme (et 
à réserver à un public averti). Les pas- 
sionnés de sériai kiUers doivent se jeter 
dessus et ceux qui veulent savoir ce qu'est 
un VRAI méchant (de jeu de rôles) doivent 
y jeter un coup d'oeil. On est bien loin 
d" 'American psycho", "Seven", "Le silen- 
ce des idéaux" et autres "Profiler"... Une 
source d'inspiration unique et un regard 
différent sur la nature humaine. 
* www.amazon.com est un bon départ. 

CROC 




Les gagnants du questionnaire 

L^s 10 premiers recevront le jeu vidéo "Baldur's Gale" et une figurine Pit Bull : 

Qltvier Hunriot (Lyon), Sébastien Ciccta (St Vincent ute Paul), Cédric Bonnetat (Montaufcan). 

Laurent BruUer porlislieinn), Maurice Leboube (Colmar), Nicolas Meslter-Gehin [Esboz-Brest). 

CyriJ Pofsmoâuer (Pont-croix}. Fabienne Bourgoin (Genève), 

Nadège Louis [Baumont Sur Oise) et Vinrant Meurot(Coufneuilles en Parisis). 

Les 40 suivants recevront une figurine Pit BuH : 

uilrit \ki)lt'! O'rsi », Mailiitu r(»in-.iu i.Mt'riiyHi'). Uiuiy Ma-n (tiruxclItM. Ijic U'nt[KTwir (,StiU]>|X's xii- Um^i. Xavitt Paris {W Maiis). 

Ji'rônK' Dniti (GaalKsI. jL-aii-l*ascal Foldiln Hhu-tkial). Cyril VmM (lipnuy ^urOrut). Vtmliiwi nillain- (DuinnvIa-lK-livrajK'L-), 

Wmv \k\rv\ (Mon Dr.ttjDfi). Uiiiiir HiiHe^siiuiii i.si Mifijh tllit-ifs). Sylv.ijii OitlMinc (Ptuiiidôt), Jiilk'ii Mniivoisiii (Si tKTniain de b Gr.inm'), 

l-it'dt'rif Ciitltiid (fitàsl. Viiiafii .Vssiilh (Aitv), LVj\iil IVtii (St Ji.'fln il.^npely ). Si'Kasum UemLi (Manom), Siimiifl IIciiIil- (Anii5Tian). 

(Hhitr (liiiiilikT (Toulon). (luillauriK-JiiRfuii {landenwau). Julien Dtiviem' (Bounî-k's-Vakiia'), (iOrmiK- Ramit-nfeT (k-s l-orpc's). 

\b(iliifii .S<tliLT (P;uis). (kiiUamtic Pl(» tljuia-c). («hier Elkiini' IfxjiiRans St lloiioriiif). Picnv VaJude (P:iri>), Séhuslicii Diipii» (Pitquigriy ). 

Mépluuif Ik^tjim-a- (h'nunfxnillc), SlqïluiiK fkKijiid (litÂiii). Uaviil Mi«n;ird (t)miM, Olivier (kimcmi-vM (Oiivilli';iu.[unl). St'i)?.* UKHinuuiii 

niitus Hnnudet. Patrick Ridcirciiti (Slrjsl-xjurjiV David Denuwt-ju (Patiaad). liatlriai MidtL'iTf (lteiUH,()ti), Fi".uiçob. Ferrer (.SiiL-l. 

\ ma-iii li^^lt■r i \;iiii<-. i , v.nuii .Assayag (Le PrÉ S GenaLs), Cart^iie Dodu (Bus.) Si (kwrges) et Mccte Ttmixyre (Su^-«i Bdf) 



concours iCftYO 



1 - Divinité • 2 - La fol • 3 - Tour par tour • 
■ Personnalité - Pouvoirs primordiaux - Aspect pliysinue * 5 - François-Marcela FroiUeval 

l'ïirpi' jén'iiiH' (PLiiisl. Vloiif Ptisadt' (.^Ihony ). (iiiniHU'i (îiiillaume (HourgesK Pupi \\m (lyuii), I.<hiLs Frétk'ric (RniiK-sl. 
k■l^ \iiiTlii'n dxKj,'.). OijMk'ssiis hicosli- Umn iCnii \ciida'SJ. lluiiii:Ujuikii (.S|. iipilSv). ISonstjiid SAt.Uwi (B<»r(lKiii.v). 
(Dwiaii)). KrysKi)siilu (CaHuil), U'hiitii ( hriMriplii i(ioi)).Tliiri«n-Capci tauutd tLKiaivtitiffblotiilx'SJ.Jtily .Uain (Ifeituin). 
"■.LSLuI (Ihirist, Milliuir Vk-niiiy \u\vs (LuiïjKiLil-l'ioiiilaliîR'waii), tVrry Christophe (Paris), diabaiit \1;ir' (La Ci'llf Si. dotid). 
^wîâtii' ji-mmi' ( \t(inii^iiy-lf-Bvi v\ VilLuji Ci-dru* (Ijlk-t. 




Visuel de couverture ainiahlcment 
fourni par WliiteWolf 



Rédaction 
Backstab 

7, rue de Paradis, "5(M0 I^ris, FYiuiœ 
l-Mail : haUowcen.lotus@wanadoo.fr 

Ri-ihtcteitr eti chef : CROC 

(HOC lii'nl à iX'ntt'ivk'f lows les gms dtés d-i!cs.s«us. Sauf cetlaiiis 
Sc-cfélairt' de rédaction : Guillaume Delafossc 
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Illustrations ; îW*phsme Beau, .4)eksi Brtcloi, laureiH (iiguiai, 
Pierre Oiunial. Siéphaue Ix^vallois, NicoIsUi Malfin, 



Production 
Backstah 

", nie de htradis. "-SOld Paris, rrauce 
E-Muil : halloween.loutsCi vvatiadoo.lV 

Diat-leur de la Pubiic^ion ; Guillaume Gille-Navo 

AhonrieineriLs. V.PC, : Siépiiuiiie Siil! 

Mattiielle : V. BaïKJoin. R Bordemive (ilallcm-ecn CtHK'ejKl 

Fîibriaitiou ; Jérôme Fomeris 

Imim'sskin : Swhm (l'^)^tier^) 



Publicité / AJverfisfrtg 

Modules / Cbssiffed 

Directeur markctinjv'contniercial : JéiniiK' l-onieii 

Chef de publicité : Xa\teT Piiem 

Chef de publicité : KadK'l Sehhati 

Relations extérieures : Michaul Croitoriu 

Tel : *^^ m\ SS .» I» in/tsa : *ii (0)1 « .« 1« 1" 



tranaltiled or rejmHluietl ti»\HL Vi^ ti ^ J i. J-k ^59< 
fnmt .\imtw copyright Futniv hMshin^ j — 
Limitetl, Eufilamt t996-l997. Ml righis mer- - TJ TJfâ 
ifd / Les articles triHiuits, tirés ou rt-pnKluits du m ■ 1 1 1 « i . c 
maj^Jnc Aftnine diuis ce luiméro sont co()yrinlu future Piiblishin;; 
l.iinited, Aufileterre l'Mi- l'W". Tous droits réservés 



backstab est édité par EC Publications, SARL de Pres.se au capi- 
tal de l.m) francs. RC : Versailles B 4(W iH T72 , 
fiM.yt; MKlal : W. nm Piiltirr "Kl sll I^Chearuiv Oénnt : (iuUbuimet^Ue-Xinis 

Dépt')! Ié}>al : à parution 

ISSN: 1276-9456 

Onmniission paritaire : 77-510 

Uilfti^itm ; \MI»P 

Aiwiiiienicnts (> nuuién)s : Fntnce niétroïKiiituiiie : 1 ~> francs. 

étninger : ilKI FK 

I ji[ik> 11 lnldllc«(«.^. méfiu' (nnirll» iti- ih» UMa a éaaiama tuaéf^ 'oir' auinnu 
s IKin sdadlèi Impliqiirt'iccqiLdX» [Ur linr 




fl eçt hé le 
divin enfant! 
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f ALLOUT H 



On vous l'avait prédit ei c'est chose faite, Depuis quelques jours, féhut2 
est le MEIIJJI R jeu de rôles informatique de tous les temps (j'entends une fou 
le au dehors qui hurle au scandale et se prononce pour Baldur's Gâte) puisque 
le patch définitif est disponible sur le site w^^v.inter- 
play.com. Le jeu est désormais entièrement jouable 
jusqu'à la plus petite quête et c'est une vraie mer- 
veille. Ceux qui ont attendu jusqu'à maintenant pour 
l'acheter DOIVENT se jeter dessus, les fidèles i>ourR)nt 
enfin s'adonner avec un plaisir maximum à la re 
cherche du GECK. Un vrai bonheur, 





C ; / Un dé oui, mis pipé} ' */ 

Li's |x-liLs nuilins (|iii ont fail "liO!"' AmM m\xv |Hlil IHi du di-micr iiumént se nti-ouvciil désonuaLs 
une iiiiiiii dt^;ull, une iiuiiji tk'iiièiT à titust' dt* la R-cnidi-sfi.'iKV di (H*i>ionn;ij't'M df. \I)&1) nvfc IK 
|);ulou( et dt^ mwivs de WaiiMttmnev -iOK 1.1 BdlUe t(U) ont bleu Ixiuicoup do cluuiee. Quiuid on 
\ous disiiil (|u'il liiiSiiil des d l'iuiiiltal, on ne mentiil p;Ls. }*;ls t|ue des (» tout tic nume. Mais deux lois plus 
(lucd'luibitude Unil de même... 



Revolucion j 

SOMBRERO 

ET CROSSES MOUSTACHES 

Le prochain jeu de cartes pas à collectionner de chez 
Asmodée fait couler beaucoup d'encre avant même sa 
sortie. El en guise de révolution mexicaine (le thème 
du jeu) , on a déjà assisté à un putsch des généraux. Le 
jeu ne s'appellera donc pas Sombrero et grosses 
moustaches comme on vous l'avait déjà signalé mais bien 
Net'olucion avec un C pour l'accent. Rappelons pour ceux qui 
auraient raté le début que Remludoti est un jeu de Pascal Bernard 
(Monsieur Montjoie et Azteca) et qu'il permet à trois à six joueurs de 
se fondre dans la peau de révolutionnaires (jui ne pensent à s'exprimer que 
par la mise à feu de bombes arii.sanales et de batailles rangées à coup 
mitrailleuses. Un vrai régal, d'autant que le rythme endiablé du jeu n'égak 
que sa salutaire simplicité. Il ne mancpie que les nachos et le guacamole. 
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KecherK:f)e9 i 
auteurs A 

vYÉT 

- ézéditions du Véli, éditeur entre \f "^ 

■I autres choses du jeu de cartes Totu- 
heurs, recherche des auteurs pour écrire des ro- 
mans interactifs pour la jeunesse dans un uni\ers 
fantasiii[ue. 

Pour vous (oiiidir à lavnilua', écrivez à ; 
^ _ UViVlttions du Véti 

•^ ■• 10. nirdeNaïKy 

( ^ "^SOUM'AKIS . J 



Pésehtioh 

au portillon 

Les Éditions Mukisiin ne sf'ront pas pré.si'ntes 
au Salon du modèle réduit et de la maquette 
qui se déroutera au mois d'avril à la porte de Ver- 
sailles. I.e jeu de rôles y étant de moins en moins 
repré.senté. Multisim a fait le choix de coiueiiirer 
ses efforts sur un sidou eniièrenienl tié- 
die à cette activité ; Le Monde du Jeu. 
En conséquence. Muhisim donne 
rentlez-voiis à ses fans au mois tl(R"- 
lobre prochain à Pantin. 



You9 ( ^ 
n'en avez \ 

pas oG<o^ 

BAÏ.DUR'SqATE 

-[ es fanalii|ues tie Ikfldtir's Gâte ( l'atitre meilleur 
' jeu de rôles tIe totis les temps) peuvt-nt se ras- 
^surer s'ils ont déjà fini la bête ( 100 heures U)ut 
de même) puist|ue dès avril ils pourront .se jeter à 
coq's perdu dans tle nomviles quêtes grâce à des add- 
on du meilleur gitûi. On nous en prontet tntis pendant 
l'année et nous, on est coulent, on fail tourner un bal- 
lon .sur le btmt du nez et on applaudit connue la plus 
dressée des otaries, llonk, honk, honk, merci encore 
M'sieur Inteiplas, 
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(ÎUi JE l'£§FÈR£ 
èEiJ\ fÉRiU£l)X 

a)MHE V)m QÈrt 

1 SE Î^EêPECIÎ 
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CôckleJeu 




-grenouille i_ 



C'est le dwn^'r-il? de la gam^JlRpdJLs-jeiix-svmpaS'Saas-dé' '■ des éditioas îïailoweai 
Concq)t Ojjfl^ par Igor Bdftiidune el iHuiarQ par Yoann, Gi/ .s'adrase à ini Im^ piiHic, 
des six aAs, |K)ur 2, 5jÉ^ juiious. Deux niveam d^> jeu permettent il'iglMiiliisJa 
mare en doiicŒr, ci de ikivmrm tîl à retordre aiLX vétérans |îar la aiite. Alliant chanwd 
stral^e, C/h (Ire une grJ»'.inété d'adioas, de l'attaque à la fuite en passant par de muJtipIffi 
combinaisons «îtxmdiwment! " 

CÔA,TO^B^ERS IMpiTOTJAAABLE ! 

Vous jouez la reine J|PetribliltfepaK)^Iilk^. Mdée :ui dâxit par dt-ux servantes, vous allez e:qibrer 
le marais à la recfeiche de nifà-s |iourv(>ns lï^nxluia'. et à.' moustiques pour vous déployer 
rapidement Mais||Minx iiomimux d;iji'.:ri\ (jui \nus^iifiiriit hroi-htis, vase et grenouilles 
adverses, . . Bââssez wtn.- uiipirv ci)»;^!^!.!^! \i»n iiUversaire^ [X)iir vi^ns pnxJamer "^eine du 
Marais" ! 

"^ 

1 CX)A LES REÇLES 31 

maraisBJtrettient ^jpelé plal-eau se œtnpose (Je 

64 can»i^K sur 8) ditÇH)sées sur une talie, tkx' 

le retnecst placMÉf un des 

cotifi, âii^^rvantesWypIiiP^de part 

et d'autre!^l!HH(Slnour, une de ses 

j;renouiIks se déplaœ. Dès que I'oti arrive 

nouvelk carte, Wla rdoume et on 




- Le nénuphar : la grenouille rebondit sur une autre carte. 

- Le mâle r la reine copule et gagne une servante supplémentaire. 

- le rondin : deux grenouilles peuvent y être sans se manger 

- le brfxhet : la grenouille esUjUiHJij/^ si c'est Èftçine, c'est perdu I 




- La vase M grenouille est immobEsée pendant i 

- le moustique : le joueur peut jouer une autre grcnou 
Pour manger une grenouille advenie, il suffit d'aller sur sa carte. < 
dum|raisagaf?ré. f 
La p&tie peut être corsée en jwiant en m^io, J^'s^-dire quWœi 
une^rte, on la retourne. On doit ainsi mérrRjriMr reÉÔjikicemenu 
et de moustiques pour élaborer sa stratégiL-, sans se trompa;- 



garde la dernière reine 



j'iine grenouille quitte 
luphars, des brochets 



>ùn>.coA ' 



OUI, MAIS pOl 

Côa pourrait être une allégori*iuf les grands 1bèoK^ di I ;iinoar, de la vie ei de la mort On 
peut prêter à dutque airte unevalei]hl|MliP' (|i li rbllèd ■ uiie étape de vie : les mâles (l'amour 
et la reproduction ) . les nàiuphars CKdecouvertt^.) , leMn< (ustiijues (les associations) , la vase 
(les épreuves), l^niiiduis (It» emcessi(His), les mares 
(le hiq^êm.') et les b| 
partie oBJ^u [X?ut ainsBWre pns comme i 
on^y^Pfeestins de [viites grenouille 
OMjpK t^ diverse™ 
flSssanc^ trépasjeu mit 
Côa sen^^kserïmes petits aux" 
diverses réaliies de rexistence,fl> 
a)nfronliera les prùîttrands à leure 
propres expériencesSk. 




L'A|3ocaTyp9e 



iliiHfauijj>;iiiin.'ill( 



»,(k)iunuRinemàa 



■,/i/ïrtï/A'/: l/xua/y/tse nu ni;irt(ueni 



:iira\ci>lai 
!ai, Air, li ^ 
rar.illMi.iiiott.r.. 
\c/>hi/hn, jadis ai;_ 
tLub tll;u|lic lliu)\c 
un stviiah». 

- Chnmiquet 
-HenmTmiéî^sf^n^ 



inlrii;u(.\ (|i!i sappuk- Mir le b: 

„ '. ])lacL' M )us lt> sigiH- d un éléniciu ( Tcme. 
liera s(,'énaii(), aides de jeu ei liacksnumil 
■issiuttx' d7/('/7//(V ïivi/i'iiisk'. CàM tx\ ur 
onnais piihlur pai MuUiMiii. lîlle pm[i()s(.* 
lu bad^irug^JeiMiiviuiiuns de li'^i.'s l't 



Work Ih )3rogre99 

Ijtti créitits d'.\F,(.i phmclieni acnielleineni siir rflilri. 
une seconde étiition du ji'ii di' ii'iIl's lei^^iul f A ■ 

oftlx'FnvU'mp. Xs^Cinmenuisk'ïSim'kdM \ \ 

ri-gri ni|X'ra tbis un rmieil uiiit|ui.' Iriisiniihle \^ 
tk^ iiiodiliealions apiioiltvs an\ rèjiles de jeu 
de|)uis SL'S déhuLs jusijU'à //«' Way itfik' tim'iii.w '.iiiisi 
t[Ut' de ii(»nihix'u\ ékinents de la sl(»n Une. iioimument plas 
d infnnnations sur le ronin (iinawa. Pour les setuis nuit 
convoisés, il faudra li)uj()Ui*s lire eiiire k's lignes dans 
rh\]X)t)iéiitjue esp*»ii' d'y mmer des nïéana's sur les Kj)!:u 
el les ninja. 

S. - Gainemaster Survit al Kii ( ti n ^)9 ) a 




Mo\^ en 
collants 
moulants 

e pn)cli;ii!i jeii tk' ixiles de Riinade, |)itSu pour ai)i« 
pr< nintin , esi sijyié \kin l'orlxfk, liraivXeti ■ U oiid 
M.' dérouk- de nos jom-s duis une Ajuérique diiii;tv 
p;u- un lîoiivenienienl liL-^isle, li> juneuiNy ineanieiU 
dL^s^l|X1■■lleI■!^. a\if ou s;uls efMiinie. qui uni ibe 
des MljX'^jKnlV(m^ (|>si. nuiiye. ek.). Sekm lei 
rations, ils feront soit inittied'nn UKHivement i 
tin lie ii>ist;uite s iflorij-iuil de i-es)aurer la ck'nrc 
soii d iijie afience ji(ju\en!einenttie<[iii ]i()uaiiL 
l'iNisUints. ht !niVanJi[ue de jeu tle iitviv \eu' 
sera siiii[ile et diieiiuiii{|iie. li's tontte semn 
lés à laide tk cai-aaéhstii|m's d ik- ni\rau\ de ( 
lé. In s\stènied aimiiieiiiations élaiiyra k's [Kk' 



en penueltanl aux joueiiiN de jiénérer ûv> elk 
tendus, ik b ninne lat^'on (jue lk'tul/{i/i(/s el i. 
iarth.Hivix' \i'U' Ito/Wn ^.^t(|ue le pix-inierd imesé- 
lie de jeu\. À nttter (|ue k' liMV de Ivise iiiduca " 
n\Ks de () pal^l^. 

■HtvivSew World [■Mm''ï-)\ 







S fC CM KCSCXU îîî 

chez Nortlx^es iNu aixKM xvi ^)a>XNc^Ie 

be îihx oh 

(NocTURNG Le sxa>eM) 




f RXlS ^MNSCRlP^\ON^20f 

200 poïNls ^'XKvllêe 

KecLes sufpLcmeMTxlKes el 

KeNselGNeaieNls xu 

01 ^4 S-f 9$ 4^ 



lOURMOlS Xl 
equïi'es coNSTlTuces ^e 4 
KeNSeïCNemeNts x 

01 ^^ 5»^ 9<f ^^ 




euKS 



Date : (u'r Hiai's \<-m 

OrgiUiLsaleurs : tu \ille de Bourges, Ir 

œWlyy de llisciu'got R()iij>e et Le Cercle 

des (i)tnp;i^oiis d'Oiiiros 

Lieu : la vsalle du "PavlUon" du Parc St Paul 

àfî<nirst*s(IK) 

Ail |ir4)jTr.uiifite : jeux de rôles, jeia de 

pliueuu d f^nuideiir nature 

Contact : SétxLstieii (iuicli;»rd. 

:igiiicharcl@w'anad(H).fr ou 

wvw./(ïne44.le-\ilbge.corii/()niros 

Ifcite: 15eil4marsl')99 
Organisiiteiir : Ordiilie 
Lieu : Poitiers (H(î) 

Au prognuiune : H' cou})e de F Ruice de 
C\1x'q)unk i(ti(). tournois d'Ajijx^ de 
OlIiuUui. INS. St;u' Wiu-s, ïjc^and of tlie Five 
Riiit^s, I>;idiiUuLs. (;<)lons de Jfcuane, For- 
mule Dé et (livilisatioii. 
Contacts : Philippe Bouquet au 05 49 38 
33 89 ou Thierry Biais au OS 49 KK) 5 1 

l.i> ( encilii(!ii- 

Date : 20 au 21 mars 1 9*» 

Ot^anisaleur : Mans-Songes 

Lieu : .V1J(; Jacques Prévert au Mans (72) 

Au pro|9^nme : initiations et tounoLs de 

JdR, grandeur nature, ]em de plateau, war- 

games, etc. 

Contact : Association Mans-Songes, 97 

grande rue, 72000 Le M;uis 

Ap<x-ahp'ni„ Kl cditioii 
de hi c<M«venti<»! TIL 
Date: 26 au 28 mars 1999 
Organisateur: ta aim 

lieu : le campas de thjun à Villeurbanne (df)) 
Au pro^'amme : tournois d'-ADSi), 
LNS/MV, JRTM, Nephilim et Shadowmn. 
.\nimations, initiations, e(c. 
Contacts : BdK INSA au 04 72 43 82 89 
ou duji@ifliamy.insa-iyon.fr 

Tlic Test oï tlie Riil»y rhaiiipioii 
Date: 27 et 28 mars 1999 
Orj^isateur : Guilde vun de Phantasies- 

]iiller 

Lieu : ()eU"<ingc (Luxembourg) 

Au programme : plusieurs tournois L5R 

CCG de différent! formats 

Contact : Tom Mulhdnis, 

tom(>@aber.ac.uk 

Les Deux Jours de l'.Aventure 
Date: 17 et 18 avril 19^)9 
Organisateur : LE.S.S.CALE. 
Lieu : foyer culturel de Lucé (28) 
Au prognmune : LAjîpel de Ctliulhu, 
/\mhre, I>ark liirth, (il^RPS, INVMV, L5A, 
Méga 01, MFJÎP, Nightprovder, Palladium 
R[^), Pendragon, Shadowrun, Star Wars et 
Warliammer. 
Contact : LE5,S,CALE, au 02 37 35 56 69 

2' Coupe de France 
de > imipire Li MiLscarïide 
Date: 24 et 25 avril 1999 
Organisateur : les Nighi Riders 



Lieu : le.siiedti hilun)sc()[X' 

à PoitJei's (8<i) 

Au pni}îr<minie -. tournois t!e \ ampi- 

re, Loup (larou, .VDJtl), De-adlaiid-S 

et I.SA. 

Contacts : I^'uoîl (iitecel 

auOS (9-t9 45.^9ou 

njght_riders@desciirtes.ensma-fr *fî 

Date : 25 avril IWi 

Organisateur : l'IMIiW 

Lieu : la sîille Louise Michel à Sl-Mé- 

diu-d-en-jalles (33) 

Au programme : tournois de Star Wars, 

ApiX'l de (Ithulhu, Deadlands, Polaris et IMS 

(x)ntact : Vincent l>^ome 

au 05 56 95 82 25 

T(v,.r!iu; MidliiciK P-SM»!; 
Date;8ei9mailt)99 
OTisanisateurs i La Cnusée des [.Rendes 
et le club PiiVence d'IiipriLs 
Lieu : auditorium Barbais 
de Longjunieau (91) 

Au programme : tournois d'.\D&D. Vppei 
de (]tliullui, Deiidlimds, iJawkmo(jn, INS, 
JRTM. Shadowrun, Star Trek, Star Wars, 
V'iuiipire, Fonnule Dé et Diplomatie. Initia- 
lions, parties de JdR. tournoi de M;igic, tAc 
Contact : Gr^rv Janer 
au 01 42 (>ï SI 25 ou gr^@filntlfr 

MH MJ.I.iS VSSCKIAUOVS 

Nom : 1D20 (Paris) 

Activité : jeu de rôles, grandeur nature et 
crâition de costtiraes. 
Particularité : ils recherchent des maîttts 
dejeuAD&I) 

Contacts : 1D20, 4 nie Martel, 75010 Pa- 
ris ou un„d_20@dub-intemeLfr 

Nom : Vovï^e au centre de l'imaginaire 

(Aniieas) 

Forme : fédération d'associations de la 

Somme dont le but est de promouvoir les 

jeux de simulation et d'organiser une 

œm^eniion amiénoise. 

Contact : va, 51 nie de Turenne, 8(KXK) 

Amiens 

IMn.VTO'ES 

Rczine n°5 

Ce bulletin d' information sur le fanzinat re- 
cense pas moins de 270 adresses, soit 90 
fanzines qui parlent de BD, de manga, de 
musi({ue, de cinéma, de SF et bien évidem- 
ment de jeux. Pour vous le procurer. 
écrivez à Rézine, c/o Xavier Lardy, 30 
rue des Souterrains, 79370 Fressines 
(10 F port compris). 

Bourse aux Jeux 

Date: 14 mars 1999 

Organisateur : Tanaoephis 

Lieu : CMCL, 51 rue du Réveillon, 

Brunoy(91) 

Au programme : achat vente et 

échange de JdR, jeux de plateau, war^imes 

et figurines. Tournois de jeux de plateau. 

Contacts : Gilles au 01 60 46 32 3 1 ou 

Charles au 06 60 68 92 87 



Ouh, Saininy I 



— - n an apK-s hfi/k un pivtnier 'l'alileau de ChaSvSe 
((|iii ioiictniit vx'i-s lain/tiiv}, Neslivetjiien vous 
pro|iosf un si.t'oad o[)us. ammipagné, celte lois, 
des |■èg|t^ à.-Siwulaai'S. \r [)riiin]X.' est toujoul^ ititiilique : 
«ne oiiçuiisiidoii iutenuitioitale envoie ses fji(jtiêteui> étudier 
un [)lH'nt)mèiK' paranormal. (Vite loi\ il s'agit du lium'ime 
d'une [X'i-y»nne encoir viv;uile. Bien entendu, lotit n'est [Us 
si si[U|ile H les ix'rstuuuiges vont ra|>idemnit b:N.'uler ttins 
l'honi'ur. Pour lt^ lunuteurs ik'Mi/k'iiiiinm i la série) , de 
hn!l. de l'AhlK-hk' CJfmlbH m de Cnnsfiintcy X. 



■ .Maiy- {(i ""'.v di'Mm Lynck Tal)leau de chasse n''2, 
édité par Nesiiveqnen (avril) 




, as la [X'ine de vous étoull'er, votts ave/ bien lu, il vu 
_ y avoir uneMxinne itlition du jeu le plus viiidu au 
monde. B ce n'est môtie jus une suipiise. (oinine 
pour les |>n.Vâienti's im jutua-s. k's à"i;li*> ( ml été tvuumiées 
|H)ui'i;iiivili'ce jeu S) si)n|>!e un pnHluil«|uilibiv. l'imrune 
loLs. ks aittuiiitoniLs sont tk' Lulk'el [xnimiitiît iikii diiuifseï' 
iiulitdemenl ia nuuiittx'de jouer. Paniii les ninrvr.uiii-s. on 
|x-ut sigii'.iler la (li.sp.iril!on di-s inienTi[itions et des souives 
de ui;ma, touti's l'tuit uiiiiiileuiUK ap]K'là-s épliémèrx's. Plus 
de [)luse ik' pa'-ventioii de domnugt\ une nouvelle inanièiv 
de fiiire macdier les julefacis, iu;iJs .sinloui de nouvelles 
phases de jeu. Adieu dégiigemeni. etilirtien et |>ioche. vous 
serez mainlenant tous une si-ide e( menu* diose. 
CM' cMiS. le (liiv est àcniindiv. rmlitioii îles ilhi^araiions 
de la cinquième à boni bLuie ! Matms gei'bo lil-uki b;isui 
BFl RK... comme iliiiiit [ieii. IJi ii-v-uidie, de uombixiises 
lionix's CiUles d'extensions ixreinment dis|>antes du \\-\H! 
il. comme Mimin' et \is!t»is. vont re\enii' dans 
I enviioîineiiH'iit de jeu. IX' t|Uoi nous melltx' du baume au 
a iiif. On ne jX'ut rien diif de vf;Éneiit sérieux avant d'avoir 
vu k-s c;ules eu avril, si ce n'est i|ue C./irm7(//rt* s'annonce 
comme une txliiion cliLssée hic, 

- CfaKsiqtu' . U édition île Ma|^c V.Vssetnhlée 



I espontsmtreleniomielétx'breuxdestkithseta'lul 

des jeiiv de mk* sont iioinliiviL\. Lus auteuiN de.t%«^ 

\ïim/>iirm Ku/I iniisnil leursaiiaionsikuisk-s tevies 

deslKiitliinJuiH', l)e.i(l(;ui D.UKVlla^ltll^^dilim./%)■ ikhis 

ouviv ks iiortes mu.siaà>. animait lui-s. Iudii|ues et littéraires 

des uiiivei> sombres el roni;uui(jues îles llorbeaux. .\ la 

lMtsnit;ai< Ml inijxvuible, asi stvle incisit et k)uillé, ce bimesliid 

(accomiragiié d'un CD) tM un véritable bijou. Ijes inleninvs 

"rimlTJio'' sont ititéix'ss;uut> l'i iutdlignUes. lis ixibcieuiN miutrisiiu à 

'■■'"" '"""""'■' fond k'ur sujet (même si ieur\isk)Uiki tyx'ipunkiMi)uek|ne 

■ peu ix'^luctrice). Vous cherchez ik^ inspir.iliojts 1nusiallt^. 

dùs loniitnssomhix's. ik^ uksiuuk'S "tktiârk" (hi ik-sdi'scri|)tk)iis de |X'l^io^lnai^L^ 

à faire tremblcT Dracula lui-même 'f .Sauter sur ce mag^i/ine. il iM |>our vous, 

- Ele^y. bimestriel, 12 F 



Slcivicsek online... 



25^ anniversaire oblige, nous sommes 

retournés voir le boss de la recherche et du 

développement de TSR pour qu'il éclaire 

nos petites lanternes. 



Backstab : (^ommeivÊ comptez-vous oélL%rer les noces d'ar- 
gent de TSR en IW? 

Bill Slavicsek : Dt' la mêmt" Éiçoii que nous litvxjns fait 
l'année deniiére avec ïornb ojHorrors, nous allons pro- 
fiter du 25' luiimersaire pour misiter trois modules de lé- 
gende sélectionnes par nm fms. Return la l{x Keep on ilx' 
Bmïk!iimds,.\ge{itixt Ibe (liants : TIk UlKraiion oJ'CkiiJf 
&Retifn] to WMelHume Mountain reprendront tous les 
éléments tiui ont Eût le succès de leurs prédécesseurs mais 
dévdoppemiit de nouvelles histoires. Parallèlement, nous 
avons prévu de ixiblier une nouM'lle Iwîte d'initiation ''aD&D 
(avril 99). toie boîte à prix très réduit (moins de 100 
francs!) rcgnHipera ui! livai de règles, un livret d'araitures, 
un écran, huit personnages prétirés et six dés. l'our rester 
exhaustif, il faut aussi parler de la réédition de la campagne 
Dn^mkma' (1)1.1-01.14) qui sera désormais iomibleau.s- 
d bien avec le système ?v\CjA (|iie b stvonde édition d/!A>/i, 
N'oublions pas enlin la limiled collcctor's ediliori. (k'tie 
boîte contiendra non seulement les modules du 25' anni- 
versaire dans leur format origjnal ( B2, G 1 -03 et S2 ), mais 
aussi les livres bleus, un historique de la s<Kriété et une ba- 
fouille des principales personnes associées à TSR pend^uit 
toutes ces années. 



8 : Confrnnez-vou.s les rumeurs sdon lesqudles une troisième édition é^AD&D sor- 
tirait en 1 W ? 

BS : Non. Pour tout vous avouer, nous avons commencé à travailler sur une troisième 
édition en 1994, mais nous tie sommes même |jas stjr qu'elle soit publiée un jour. 

Nous voiLs tiendnjns au couraiil 



B : l'^t Dominaria ? Où en âes vous ? 
BS : Nous sommes toujours en train de discuter à ce sujet. 
Tout ce que je peux vous dire pour le moment, c'est quejMs- 
gk ne fera pas ifémutes en 1999. tout du moins pas en ma- 
tière de jeu de rôles, 

B : La situation a-t-ellc évolué ^mvLktrk Hun, Birtbright d 
un évtintuel jeu de combat avec figurines ? 
BS : Non. Il n'y a rien de prévu p<Hir 1999. 



OhiRorzîqfcies ôe l.€Ji 
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inspiRé de là. 

" BD cuire 

cRéée 

AR PROidevàt 

er LcdRoir 



t^ \\ ira au baetorT:^;^ > 

1 vïnis avez une grosse envie d'en découdre, çi tombe bieir puisque le premier 
(;liam|)ionitat de l'niiice de ikminmmiid sejietil de|)uis le début du mois^ie ~ 
fcHrIa duis une titutiiiiietle irfi^isius ht îïiuwe. k^ jotieurs s'y affrontent avec 
ilt> ;uiuées de1iU)() [>oinis. iLms le cuIr' de irgles de l( Vnoi^sjxitdement concoctées 
IKir VsuKxkv. Si v^oufibilr/ ùkmw!v;fk^ommi(i. ibsisier^unc inirtie ou mesurer votR- 



le1iU)() [>oinis. iLms 
.SivtniWl^lr/di'foii 
desauta-uttusjxni 



;tnnée;icelledesauta's7lttnspou\e/\'oiis ittidR duis Ijin dt^magiLstns. et [r.irtid|XT 
^n\ sélections. C'est gratuit, -cj^tsyiiiira ei on rigole bien. "V 



ieiii>seiTnji ijinuiitL's [xpur ra iiiuueqiii auraiiiii kiimiu itiuiiuu^ 
pittciiaihù huis où de noml)Rai:iiiJm])(jf1hnLs cadraux seront à gaai 
Si \i>iis\oulf/ plusdedétiiiLs, |Kisse;f faiiv un tôuhsurie3(tl5Simi^TOUsytrouvtTCî:les 
R-gio de tounioi ainsi (|ue la liste des magasins [xulidMUs. ^ 



'J^4 



SORTIE : AVRIL 99 



^^à 




Voicî la liste des magasins partenaires w^i... 

lesquels vous pourrez participer aux sélections 

du Championnat de France de Demonworld. 

Rendez-vous sur place pour trouver des 

partenaires et consulter les tableaux de résultats. 



•JEUXETS'rR4I"EGIE: 

5, Rue ArLstidt' Briiuul - KKIOO - TROYES 
05-25-73-51-86 

• ROI£ (ÏAMKS ; 

32, KiR' ilartwoux - l.^fHII - .VUKStJm-: 

04-9142-10-29 

• HORIZON FANr,VSIiyUE : 

22,RiielTOide-l4(XXJ-t.\l'N 
02-31-85-22-21 

• LE PrON MAGIQUE : 

151, Riic St lient' - li300 - CAlîN 

02-31-85-17-77 

• LE DRAGONAUTE : 

72, Rue Monge - 2 1000 - DIJON 

03-80-53-12-28 

•EXCALIBUR: 

44, Rue Jeannin - 21000 - DIJON 

03-8(H)5-82-9«:) 

• LE VALET DE COEUR : 

13, Rue iTjnklin Roosevdt - 27000 - 
I-yRHOX- 02-32-31-0441 

• JEUX DESCAR^FES : 

162, Rue Ste (iulterine - 33000 - 

BORDEAUX 05 5(>44-26-03 
' ËXCALIBUR : 

7 Bis, Rue de !\^dai Courrier - 34000 - 

MOIWFiilER - 04^7-60^1-33 

• LE FORUM DES AIGLES : 

25, Rue du KLiSaintGel)' - 34000 - 

MONTPELUKR - 04-67-60-8943 

• MYTHES ET LEGENDES : 

22, Rue du r^)itai»e Deyfus - 35000 - 
RENNES -02-99-79-32-76 

• SORTILEGES : 

7, Rue des 3 Croissants - 44000 - NANTES 

0240-12-14-99 

•LE TEMPLE DU JEU: 

H, Rue de l'Héronnière - 

44000 - NANTES - 02-51-84-05-05 

• PROPHYTE : 

1, Rue Gobel Boisselle - 51000 

CHALONS en CHAMPAGNE 

03-26-64-33-05 
« DOMINO 

26 Rue de l'ét^ - 5 1 100 - REIMS 

03-2647-79-91 

• LA MAISON D'ELENDIL : 

10, Rue de la Monnaie - 54000 - NANCY 
03-83-32-25-06 

• U CAVERNE DU GOBELIN : 

18, Bis Bd Maginot - 57000 - MEI7 

03-87-1842-07 



• EST LOISIRS - ËXCALIBUR : 

1 > Avenue NeV' - (ialerie du p^kiug 
souterrain de la République - 57{MX) 
Min7-03-H7-74-95-58 

• ROCAMBOLE : 

36, Rue de la Qef - 598(X> - UUÏ. 
03-20-55-(v^{)l 

• LEGENDES : 

42, Rue Durutte - 59500 - DOUAI 
0.V27-97-31-51 
•Al) PETIT mou : 

1 1 , Rue du ÏVnw 
64(KW- l'Ai -05-59-27-05-51 

• PHILIBERT : 

12, Rue de la Grange -67000 - 
STR/VSBOIJRG - 03-88-32-65-35 
•JEUX DESCARTES: 

1 3, Rue dis Remparts d'Ainay - 
69002 - LYON - (W-78-37-75-9Î 
•U BOITE A JEUX: 
66, Rue Nationale - 72000 - LE MANS 
02-4343-80-54 

• JElîX DESCARTES : 
6, Rue Meissonier - 75017 - PARIS 
0142-27-50-0') 

• STAR PUY-ER : 
32, Rue Dante -75005 -PARIS 
0144-07-39-64 

• NOMADES : 

37, Bd Bourdon - 75004 - PARIS 
0144-5407-44 
•LE DEMON DU JEU: 

14, Rue Filouard Lame - 76600 
LE HAVRE -02-3541-71-91 

• CAMISOLE : 

90, Rue Jeanne d'Arc - 76000 - ROUEN 
02-35-70-13-06 

• CELLULES GRISES 

5, Rue Guy Baudoin - 77000 - MEUJN 
01-644^*9-21-36 

• LA VOUIVRE : 

56, Rue Bonneterie - 84000 - AVIGNON 
04-90-85-33-57 

• CELLULES GRISES EVRY : 
Centre Commercial Evry H - 2, Mace de 
l'Agoni - 91000 ■ EVRY - 01-64-97-81-74 

• L'ECLECTIQUE : 
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Il effet. |KHir rndire un |U'U tie iw'ment ikuis lu \ie iks 
colk'ctîiinneui"s dr Ikjuls ik- cMon. Iwlileur vleiil 
de iromer un nouwait (inie. il >; agit de rendre 
anlaines nuies encore plus rares (|iie k's aulix's en leur 
app[ii|ii;uit une l'outhe de vniiis hiillaul sur la fuee, Us 
c.iHo i}nninu'iN"'hx'mium', ohumh' le jusil onui^f. smtu! 
plusilitlin!i>;nii>u\LTiiLUisl(.'ynstiii il u\ vu aunuiu'uue 
[xiur si\ hdosleiv Si vous f;illes le calcul, cela sij^niJk' 
(ju'elles seiDnt cent fois |ilus nux-s ijue k^ autres amvs ! 



/. fli'ni((}ic (il na et plus île ceni Iwmes (lour une grosse 
série (k' tixiis ceiii nnincutie. . . \uiani iliif t|ue ixii d'entre 
niKis \ paninuIroMi (■.iniais. \ (jinind les cartes irnupifs 
d:uis du niid. i|ui loia If Ciil'é nu qi» gjigneni au loto r 



HsBWBiniI^TsIÎ 



IliUtdlKtOi 



A' 

Ile 



Â (k 

hr. 



La muçic^Me 
c^u'il te ^auf} 

en croire notre vâiérable boss (mais non Croc, 

t'es pas vieux. . . ), "la miisiffue dans le JdR, c'efl 

comme l(s blagues de Michaël, ça tue 
l'ambiance". Mais moi je m'en ftuLS, car la musique j'aime 
bien çl, surtout dans une piulie deJilR. Tout ceci pour 
vous dire que Euterpe (feu les Variations Uidiqiies) vient 
tout juste de sortir un CD d'ambiance sur le thène de 
l'annagedàin (les Anges et les Démons descendent sur 
Terre pour se mettre sur la gueukO. Sans joiierks dévias, 
cfisons simplement que hisUfnlsHaavs/lnstiinLs Damnés s'adres,se en priorité aux MJ de 
LVS/MVtà âAD&D. Que voas voulic/ sonoriser une descente dans les Abwses ou un coralrai 
titanesqrie entre* les copains de Laurent et ceux de Baal, wus devriez, trouver votre btMiheur 
dans ccï 74 minutes de musique non-?aop. Un dernier conseil arait de vous hisser emponer 
par b puissance et la violence des moreiauLV. prévenez les voisins iivant de monter le son 
( 'oiaLs non j'te jure, les vdsiBs entendent rieti..."). 

- Imiants Sacrés / hisiatUs Damnés, 95 1- pu: correspondance (Euieq» DiffiLsion. 8 rut- 
Héroraiière, 44<XX) Nantes) 





ptQjpiMQJS 



Jl 



V noinrau jcti (k' cuits a cnilectiotiiicr de elle/ UoïC 
uest autre quiin siuuilateur di- ciHubai entre petits 
:uiimaii\ japonisiis niius prest(ue. Cliai|ue creature 
IKtssttle à's |«u1v^i|^s[xViau\ d |X'Ul itagirplusou moins 
laciieuienl au\ alluques de ses ad\fiNaires. U* .sv^lèiiie de 
jeu esl un pen plus iuiellecluel ijue \c/ui ( faut dire ()ue... ) 
et les cani-s sont toutes mignonuts. Croc a ré-jjîi comme 
un [WuvTe débile dcv.uil lailicle du (leniii'r/-'/«'//M e( il 
piLsse désonnais s<m teiups à MUiiller vn Innlanl tk's "hv- 
kémoii" Mir.tiLiUs et en gitellani k- lacleurqui duii nous ap- 
porter k's picmiiTs rwfupl.mc. du it'ii il \tnts en dira 



iÊÊilBSÊiÊÉaÊÊlmi¥SL'-<iLI-it]lKiti^':i 



mzards 



news 







epuis Ir 5 février, la nouvelle extension du jeu de 

cartes L5J^ est disponible tkms toutes les bonnes 

crémeries, lit iiuention ! il y a de bonnes chimcts 
pour tiu'elle donne un bon coup de pied daas les stnUcfiics 
hahiluelles de conception de jeux. 
Bi ce c]Ui œnceme la in-lile t ustoia-, Totiui le prEïnit;r \1ent d'être 
retrouvé, mais il n"esi plus loul à tiit le niâiie. 11 vient en effet 
d'acquérir le rait : ninja Mais ce n'est pas louu Shosuro (oui le premier, le seul 
Tonnerre à être revenu de l'Outremonde) est bien viv^ant et n'est wam que la version 
exjJC'rinicntée du Ninja .Sliajx'slii&er. NoUx' ami à tous, j';u nommé Toku, vient de 
crtiT son propre clan, ie dan du Sin^e. U tuutUe Ajçisbi aioint le clan du Phénix. 
lue purge s'orj^anise à rencontre des mystérieux holat ".Ambition", la lame de 
ludiikui t[ui avait été brisée, est reformée... 

D'un point de nie tcdum|ue, celle exteasion n( hb préwite tnjis Éoiteresses diffiéa'mes : 
les halls étenicLs du dan du PtiénLx, le pal:tLs d'(Hosan-Uchi (Toturi'.s amiy) et le 
.M>niha' chemin de ronibn.', la foneres.se dl^ ninja. lin ce qui concerne les deux 
praiiièix's, la tendaïKt' esl ux-s ndUTiKTil à l'aniélionilion, on y injirveni rien que du 
tiiïi. très ixm. El il est fort pnilxibte que ces dans, ju.s{|u'à présent délaisse^, refassent 
une apparition en foax' à nos taWes tle jt\i. 
Mais soirioui la ga)sse cerise sur le Kât«ai de cette ainision 
c'est b forteresse ninja. Tile commence la partie mx des 
p^)^ina^ p<jurviies d'uiR' force de 0, l) en honneur milial 
et une production de .^ or. l'ouïes les cartes ninja. autres que 
des personnalités, ooûtenl 2 or de moins ii mettre en jeu. 
Ia-s airtes jouets i).ir wire aikersaire ne peuveni pAs vous 
tiirt'ix'ixlre d'honneur. [SLspliistjuewfrauiesninjîL liilin, 
en action de kitidllc. il voius est possible de renvoyer d\a. 
elle, engagée, une armée qui afliup' une de vx>s prtninces. 
si le clii cumulé des [lersonnaliit^ (jui la amiposent est 
inférieur à 1 0. Cilte :iction [leul être efftnuœ si vous n'ave? pas de personnalité; dans 
b kilaille. même si voue forteresse c^1 engiti;â'. (./imiiie si ceki ne suJlisait ptLs, une 
pnifusitjti d'excvllenles cartes vient accomjiagner ces trois forteresses. 
t)n 1*1 aixsidani en dnwi de sc> deniandcT si ceue extiusion ne déséquilibrera pas 
trop le jeu : il faut espérer que les testeurs auront coraxtanent feit loir travail, liifti, 
pa'paav-vxHis à v(3ir la a)Je de certaines cartes monter en iï-clie. 
En déliniiivv. il y a de tort» diima-ï» (|iie ctile exteasion. en raLs^tn de son importance 
lù.si()ri(iue et de sa (jidité en irnm's de jeu, fksse date, tout comme l'avait fait avant 
elle. Timeofllx' Voida Chnisoii &Jade. 

- Uiàkm Emfx'n/r Hpktoàm 7/H^J, Extenaon pour L5R CCtî, édité par Five Rings 
Pubiishing ^^^^^^ 



'^ft^XÇj 




Çnffn. 



c'il;iînsonl cm il une atléNcnne a la nimle amé- 
ricaine, mais nous y avons cm dur comme fer. 
késullal des conives : / iikiioini . \miivs est é 



bticaliiKi (le ce jeu (le 

iihn l'yucs (ladiram le;im du suppléineni 



Wikk'sl Umitii |Mnir (Uvr ïlx' l'd^-). IV-iulanl i|ne mis can1al•;ldt^ den face 



nous Donvoiis d ores el deia \(His ooi 



(iiipiaiinMi'.^( 



a savoir un reitieil ilc M'en; 



•SlHtts) cl le liuide de la m'W liii|U)sHi«)n cti aoul Uitivwrs 



•n\vn\ n arrivani laniais scui. vuas liâmes 
(vwwv.allas-'iaines.com) {\\m scénarinei 



Ter. euviive/ un niessaiîe à l .\ re- 



,^c<,m(?««* 



' 'Oté oescortes 

77420 CHAMPS SUR MARNE 

Tel: 01.64.73.10.20 



FRAIS DE PORT GRATUITS 
HOT LINE DE 14h à 22 h 

CATALOGUES SUR SIMPLE DEMANDE 

JEUX DE FIGURINES FANTASTIQUES 

ToMj U{ frtMt^Ht <lc( ^iMM«( WnrTMitj (kroMOfi'ti et l^ctMonwofW. 



JEUX DE PLATEAU 



Europa 
Azteca 

Vox PopuK 



324 F 

»4r 

230P 



Les Batailles de Pharaon 
Circuits de Suzuka/Melbouine 



24«F 
105 F 



LES CONVENTIONS 



Vous poun"B2 nous relrouver aux cmvenlions suivantes : 
Mars Avaricum Simulation à Bourges 

Parties libres jeu de rôles, jeux de plaleaux, grantJBUis natures, parties en réseau . . Entrée 10 Francs 
in 1 Avril 14- Convention de Chamalières : dioramas. parties libres JDP. JDH L5A, Deadlands . .. touirw* 

Stiadowrun, tournoi Magic Type 2. tournoi de Formule dé. Samedi soir ; nuit monde des ténèbres. 

Entrée gratuite. 
1 8 Avril Les 2 jours de l'aventure, de samedi 10 h au dimanche 20 h, non slop. Parties libres JDR Pandragon 

ShaôowRin, Ambre Gurps, Mèga 3. Runequest, Nightprowler. Dart< Eartti L5A, INS/MV, Star Wars, 

JOP.. PAF 10 F. gratuit pour les MJ 

Pour tous renseignements sur les conventions tel ; 1 64 73 1 20 



JEUX DE ROLES 

NOUVEAUTÉS 



Bestiaire Monstrueux 

Monstrous Çompendium Annual Volume ^ Vo 

Jakandor Isie oi legend Vo 

Jakandor Isie ot Destin/ Vo 

Jakandor Island ol Wai Vo 

Dawii ol Iho Overmind Vo 

Shiattered Circle 

La nuil des prolondeurs Vt 

Dungeons ol Oespalr Vo 

FORGOTTEN RÉALMS 

Calimport Vo 

The City ot Raven Bluft Vo 

Les Ruines de Criâteau Zenttiil Vt 

Demihuman Delties Vo 

Oemihumans o) the Reaims Vo 

Van RicWen's Monsler Hunter 

Çompendium volurrte 1 

The Ooomgrindei Vo (Greyiiawk) 

Ttie Inner Planes Vo (Planescape) 

Dragonlance, Palanthas Vo 

Seeds ot Chaos (Dra9onlano8)Vo 

TTie Bestiary (Dragoniance) Vo 

The Sylvan Veil (Dragoniance Vo) 

Chiidron ol thé Nlght ■ Weretoasi 



L'Intégrales des Masques de Hyarlalhotep Vt 
Delta Gisen Vf 
Belore the Fall Vo 
Countdown Vo 

cnurcwic 

FlrestonnfShockwave Vt 

Les camels de l'obscur V( 
ARTEFACTS 

Smith & Robards 

Crlttets. Vermine e1 Ai>ominations Vf 

River o'Blood Vo 

Adios Amigos Vo 

The FortHdden (Sod Vo 

Adios -A-Migoal - Cihulhu CfOBSOver Vo 

LoEl AngelE Vo 

WMHMWW 

Aventure à Padainth VI 

Trame Brisée 

Les Dagues de Cara Fahd 

UM( 

Les Mers du Destin VI 

WILMS 

Kheyza 

Discwortd Vo 
Wizards Vo 
Bio-Tech Vo 



285 F 
151 F 
157 F 
157 F 
157 F 
10SF 
Tel 
285 F 
90F 

119F 
181 F 
285 F 
188F 
Tel 



Tel 
59 F 
100 F 
181 F 
133F 

Tel 



219 F 

Mars 

Tel 

Tel 



162F 
Tel 



167 F 
tel 

173 F 
34F 
34F 
34F 

115F 



109 F 
109 F 
Mars 



ûurps Traveller Vo 
Gurps HIgh Tech 3rd Edition 
GURPS EGYPT Vo 
Gurps Technomancer 

HAWimdOW 

L'Espanya 

Ecran Hysloire de Fou 

Sympathy for the Devil 



)i-fiur 



Way ot the Phoenix Vo 

Torr* o[ luchUian Vo 

Twil'ight Honoi 

Ecran Le Seigneur des Anneaux Vt 

Le Voile de THonneur VI 

La Vole du Dragon VI 

La Voie de la Licorne 

La Vole du Crabe 

Le Guide de L'outremonds 

La Vole du Scorpton 



1S9F 
152F 
15§F 



WtrHILlM 

Ktephilim jeu de base (-20 %) 

LOA 

Les Templiers 

TESTAMENT 

Hermès Thmégisle n°5 

Hermès Thméglsle n''6 

rU/l>RA60W 

La Forêt Périlleuse Vf 

Hégémonie 

Surlace 

Ecran Polaris 2 

Mytties & Légendes des pi^ïlondeurs 

Shadowfun Gamemastei Screen Vo 
Ecran 3" Edition Vo 

rHkMAvù 

vAurtM.. L'Afri ns ibAms 

Liber Trans/lvania Vt 
Wdies ol the Sea Vo 
Cainlte Heiesy Vo 

VM(\f^ LA HAS(ARAI>L 

Vampire 3" édilion VI 

Livre d'Initiation VF 

Camarilla & Sabbal Limited édilion Vo 

Camarilla Guide Vo 

Révélation o( the Oary Molher Vo 

Vampire Storyteller Companion Vo 

WtRtWOLF 

Vetvel Shadow 
Blood-OImmed 



190 F 
95 F 



12DF 
210 F 



95 F 

171 F 

Tel 

104 F 

79 F 

114F 

123F 

Tel 

Mars 

Avril 



224 F 
199F 
90F 
171 F 
35 F 
35 F 



95F 
Mars 



144F 
Tel 



162 F 

90F 

Février 



Avril 
60F 
430 F 
1S0F 
75 F 
90F 



Monrieor 
Salade 



Cher 



Vivant 



p . ■ Ifl.V. - ^L^- " 



p » ,^ i^ ''' .li:l*' [ ' ". . I - " J IIWTWliM ' *■- 



I,es jeux de caries pas à collatiomier. JCPac. c'est pourri comme 
abbréviation, je vais chercher. Faisaui suite à rénonne succès des jeux 
Siroz/Hallowœn {É/ixir, lEVFois. les nains, etc), plusieui-s start-up 
françaises se sont lancées dans l'aventure, ce qui n'est pas une niau- 
viiise idée, si l'on considère qu'un nouwati t\pe de jeu est a|iparu a\ec 
ces petites boîtes. V.n effet, avec ce qui se vend dans une bouti(|Uc spé- 
ciîtlisée, je vous mets au défi de rassetnbler deux joueurs tle Mttgiv, 
m joueur île Vamjmv, un uai*};ameiir, et ma mère, pour les faire 
jouer de fa^on impromptue. A ma ctïnnaissance, c'est le seul t\pe de 
jeu ([ui iHHit rassembler aiitaiil de tranches d'âge et de classes sociales 
pour juste une demi-heuie. Ui Playstation, ça fait i>eur aux vieux, Li 
belote, ça fait chier les jeunes, les jeunes normaux, en tout cas, Les 
petits jeux, là, ça marche avec tout le monde, pour peu qu'ils ne soient 
pas aveugles. Non-voyant, pardon, je veux pas aller en prison. 
Strataiîème vient de mmPsyclyo PM\ excellent, d'autres gars sortent 
ieMagol (le Péfw, a piitn'i rigolo, j'v ai ikls joué. Wizards ne s'y est pas 
trompé et soit une floppée de petites lioîtes. Hommage donc à Atlas 
(iimies, qui a iinetité le gemx' avec Once Ipou a Time {llétaii une 
fois), ess:u non-lraiisfoiiné avec Utncb Mo/iey, tout à fait excellent 
mais pas du tout grand public. 



J'ai 2& ans, je suis un joueur confirmé et 
je veux un BOM jeu de Space Opéra 



r Le Dragonaute - Dijon . . . . , 
Contrées du Jeu - Grenoble , 
Boîte à jeux - Le Mans 

, Caverne du ("rohelin - Metz , . 

I Excalibur - Amiens 

I Temple du Jeu - .Nantes . . . , 

I Nomades - Paris 

m Comptoir des Elfes - Saintes. 

f Amiageddoii - Toulouse 

C Au Petit Troll - Pau 



Trinity 
Fading Suns 
Suir Trek 
Fading Suns 
Fading Suns 
Star Trek 
Fading Suns 
Château Falkenstein 
Fading Suns 
Trinitv 



^^-^ 
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Mort 



Les Prédictions sur l'avenir des jeux de Rôles. D'aucuns avaient dit 
que le nondire d'éditeurs avjui enflé sans rapport avec le marché 
potentiel. Ils en avaient conclu que selon les lois d'une sélection 
naturelle un peu malsaine, les petits allaient cre- 
ver, les mo\ens devraient se battre et les gros j 
sumvniient probablement. Il se trouve que le 
ménage a effectivement été fait, un certain 
nombre d'éditeurs moins chanceux ou moins 
motivés tjue les autres sont décédés. Mais cela 
n'a pas dissuadé des douzaines de tarés de 
monter des boîtes, (pii ma foi. semblent se 
porter plutôt pas mal. Je ne parle pas vrai- 
ment de la France, où les petits éditeurs ont 
pour hahitude tie disjïaraître à peine arri- 
vés. Les nouveaux petits sont, c'est bien i 
coiïiu, beaucoup plus rugueux et donc J 
plus résistants aux pluies acides. Pai' J 
etemple, Nestiveqnen. je sais pas com- 
ment ça s'écrit, tjui se lance à la fois dans le jdR et les 
romans. Que je sache. Hysfoiie de Fou est la dernière production 
française depuis longtemps. Tout ça pour dire que l'avenir semble 
de nouveau assuré, surtout lors(|u*on sait (pie FASA a vendu plus de 
30 000 ShudouTuu J entre mi-août et fin septembre 98. 






OfCLARES PUNK ROCK lUEcJ 
_j;OLUOSE_ONE TURN 









Echelle de 
Valeurs 

Aide la police, tape-toi dessus 



Môrt-Vivant 

FASA Interactive. Ça vous énerve si je vous parle un peu d'informa- 
tique '^ C'est pas grave, soyez im peu tolérants, je parle pres([iie piis tle 
mes amis tiaines Workshop et j'aime avoir l'impression de faire du 
mal à des gens que tout le monde déteste. Je disais donc. Microsoft 
vient de se payer F.VSA Interactive pour une somme (|ui n'a pas enco- 
re été révélée. Ils récu|K'i-ent donc Mechuwrior et te futur Crinison 
Skies. Micro.soft va .issi^. doucement dans sa politicjue d'ac(}uisition 
de sociétés de jeux vidéo, Ils ont commencé avec B.\(), éditeur de 
FiigbtSim, puis dans le désordre. Atoniic (lames (juste ChseComfml, 
pas la société). FLXOS (lîibricanLs de j(jysticks). Electric Gravi tv (un 
éditeur de battlezones pour le net. donc les produits ne fonctionnent 
dés(jniiais plus {[uavec lixp/orer} . Ils ont acheté les droits de 4;v of 
Empin\ comme chacun sait. Bill a aussi pris des parts dans Single 
Trac Entertainment ainsi <|ue ".S'V, dans... Thom.stm Multimedia, t|ui 
n'est pas vraiment une boîte de jeu, mais cjuand on est assez con pour 
mettre multimédia dans le nimi d'une boîte, il faut assumer. 



Ça y est. j'en ai marre de parler de G;mies Workshop, ils vont être contents. On 
va les laisser se réenfoncer un peu, ce qui ne devrait pas tarder d'après les 
boutiques, cjui ont eu la surprise de découvrir une équipe de super-commer- 
ciaux entièrement nouvelle. On n'a pas réu.ssi à savoir pouniuoi tout le monde 
a dégagé, cela ne serait pas le fait du management ;mglais, ([ui prétèreraii 
revoir de fond en coinble les ressources humaines de la maudite filiide fran- 
çaise. Je reviendrai, mais vous pouvez retourner à la leclure de Wbite Dwarf. 

l?n autre sujet me préoccupe un peu plus depuis quelques mois. Cela fait des 
années que le milieu du JdR pèche par le man(iue de coordination et d'orga- 
nisation. Les clubs sont un peu tout seuls, les joueurs ne savent pas vraiment à 
qui s'adresser pour s'initier, les médias se font exphquer l'iiflaire par qui veut 
bien leur parier Alors depuis toujours, c'est Didier Guiscrix. le rédacteur en 
chef de Casus, ([ui est im peu la figure officielle, et heureusemeni. ,Vlalgré tout, 
c'est pas son boulot, comme ce n'est pas le boulot de Cmshs de recenser les 
clubs, orienter les gens, etc... C'est pour ça que des gens bien intentionnés 
essayent depuis quelques années de monter une structure nationale, un genre 
de fédératitm. Fédéralion donc. Le problème, c'est qu'il existe actuellement 
trois ou quatre stnicturcs cjui bossent au niveau national. Ceux qui en ont 
entendu parler savent c|u*elles font chacun une partie du travail que devrait 
faire une Fédcralitm. voire plusieurs fois la même chose, histoire que la situa- 



Pas Cher 



Thernnonuclear, 
connard 



Scud Missile 




Qu'on se mette bien d'accord tout de suite, la couverture que vous 

' voyez là, c'est celle du jeu sur Aniiga, tiré du jeu de cartes dont 

il est (|uestion et dont la couverture est vrainieiii trop moche. 

' J'aurais pu prendre celle des extensions, mais elles sont au 

format italien. (]Uoic|ue j'aurais pu juste vous raconter ma vie, ■ 

au moins, il n'y a pas de scans à faire, yiic/ear Wm' est à ' 

l'onsine un jeu de cartes pas à collectionner, mais au bout 

d'un momeiU. comme tout le monde sortait des hoosters, 

ils s'y sont mis aussi sans jamais avoir eu l'espoii' de gagner des 

sous avec. C'est pour rajouter dans le jeu, mais je n'en parle piis plus, c'est 

introuvable en France et si vous arrivez a en commander moins d'un display... Ce 

que vous pouvez trouver, par cimtre, c'est le jeu de base, Suckw Esaihtion et 

Sndear Proliférât Ion. Je viiis fne ftiire pourrir à écrire les trucs de la fin au 

début. Donc, le but du jeu, c'est de tuer... Non, alors chacun joue mie nation 

détentrice de l'arme at{)mi(iue et des accessoires t[ui vont avec : bombardiers. 

missiles de croisière, espicms, navettes spatiales, écolos. La population de cha- *■ 

cun est représentée par des cartes mentionnant un certain nombre de millions de pauvres gens. Le but est d'éliminer les pays 
— adverses en les vidant de leur peuple, ce ipii peut être fait de deux façons : soit vous les attmiisez jus(|u'à ce qu'ils soient tous cre- 

vés, soit vous utilisez la méthode guerre froide en suscitant une émigration à l'iiide de cartes de propagiuide. Moi, je préfère les vitrifier de principe, on 
joue pas à Colons de Katiine. Pour ça, il faut déclarer la guerre en menant une attaque à bien. Bien entendu, tout le monde se retrouve en guerre et il n'est 

donc plus possible de jouer des cartes de Propagande. Lors(|ue vous bidan- — — 

cez une ou plusieurs bombes, vous lancez la flèche en pla.stoc qui agré- 
mente le Cadran de Retombées Radifjactive afin de déterminer les diffé- 
rentes variations résultantes dune full-force attaque nucléaire : Bombe au 

cobalt (bombes dites "sales"), ogive qui fait long-feu, vents favorables, etc.. , ^ ^^^ ^^^ ^ ^^ ^^ ._»~,«i-^n w. . 

Voilà, c'est bien sympa et vous pouvez aussi commander l'autocollant "1 love 1^ l-^i wv^m^m^ « ._»~,«i-^nw.. . ^ 

Nuclear War". MÏdheureusement, je pense très sincèrement c|u'on ne peut 1 » ^^ Dragonaute - Dijon Trinity 

pas en rire, il s'agit de conserver une certiiine distance avec le sujet et on a I '- r(„i(,4t>s du feu - (Jrenobie Altemitv 



-wrf *v«*ir*^ 



Vous voulez quoi connnne 
prochaine traduction ? 



du mal à comprendre (|ue de tel jeux existent. C'est une sorte de document 



que vous ayez {[uelque chose à dire le jour ou quelqu'un de bien pensant, 
s*é\'anouira en trouvant ça sin- votre bureau. Moi je m'en fous, je suis tombé 
dans une solution de strontium tpiand j'étais petit, 



Poin- ceux qui veuleni savoir ponninoi 



Le Dragonaute - Dijon 

Contrées du Jeu - (Jrenoble . 

Boîte à Jeux - Le Mans 

Caverne du Gobelin - Metz . . 

Excalibur - Amiens 

Temple du Jeu - Nantes — 

Nomades - Paris 

Comptoir des Kifes - Saintes , 
Armageddon - roulouse . . . . 
Au Petit Troll - Pau 



ïIk' Cunv of liindin}i Eiter}>)\ V)\m Mcl'liee. Noonday Press. 10"4A)'i 
Tf)û Makiiiii oflbcAtaniic Htmih. \<. lîliodes. l'ouclisitMU- Hooks, ^)^ (réed) 

V 






Trinity 
Altemity 
Sliadovvrun ^ 
Shadovvrun .^ 
Wraith / Changelin 
Star Trek 
Bluc Planet 
Kult 

Fading Suns 
Shadowrun ^ 

r c'l's;! uii irjin 
,nJ tu veux. 



•Mjr tjLjm.^ 



lion soit vraiment pathétique. /\llons-y, je vais essayer de vous expUquer ce qui se passe, on suivra l'évolution de l'histoire sur plusieurs numéros. Je ; 
sais pas ce qui s'est passé avant 96, je n'ai qu'une vue partielle du problème et je ne m'excuse pas du tout d'avance des erreurs que je ne manquerai jki- 
de commettre. En 96, donc, se monte l'Association des jeux de Rôles (AJDR), monté par Charles Gérard. Peu de temps après, la Fédération Françaisi 
de JdR voit le jour sous la houlette des anciens du FSO (Convention de Toulon) et en particulier de François Toucas. Parallèlement iu-rive la FI^dRtA 
(Grandeur NaUire), dont on ne pariera pas vraiment parce que ce sont les seuls à faire leur boulot correctement. Us sont autonomes, orgimisés ii 
devraient sous peu décrocher l'agrément Jeunesse & Education Populaire, un genre de Jeunesse et Sport moins contraignant. Ensuite, viennent les Etais 
Généraux du JdR (EGJdR), auxquels participent i'AJDR, Nicohis Mendiburu de la Fédé()N (nouveau nom de la FFJdRGN, bonne idée). Emilie Statistik de 
l'Université, la Fi^dR, les éditeurs, les boutiques, tous à des niveaux d'implication fort différents. Le but est de caractériser la population des joueurs, ce 
qui a été fort bien fait après dépouillement d'un millier de questionnaires. Comme c'est pas déjà assez la merde, llex;^onal monte r/\nnée de l'Orc dans 
son coin et la FFJdR crée une nouvelle a,ssocialion, la CJA (Chronique d'un Jeu ,'\nnoncé) qui fait la promo de jeux choisis. Voooilà. Moi non plus, je 
comprends pas bien et vous n'avez encore rien vu. Parce que figurez vous que la FlJdR n'a pour but (pie de s'occuper de l'image du JdR à l'extérieur du 
milieu. Quand on discute un peu. on leur arrache t|ue cela serait le rôle d'une fédé de rassembler toutes les actions servant à développer le jeu. MiUs ils 
peuvenl pas. ils n'en (hu pas les moyens humains. El personne veut les iiider ? Ben non. leurs agissements jus([u'il y a six mois les ont étiquetés "gros 
con". -Mais au dernier Monde du Jeu, coup de théâtre, un petit groupe prend le contrôle du conseil d'administration lors de T.Ui sous la direction de 
Nicolas Slamiis. qui de l'avis de tous les gens que j'ai eu au téléphone, est un type bien. Durant le même salon, l'.'\JdR et la FFJdR tentent de signer un 
accord pour monter une fédération commune. l'I-XildR jouant le rôle de Koffi Annan. Une des conditions posées veut ([ue l'ensemble des dirigeants des 
deux assos abandonnent tout poste à res|)onsabiliié d;ms le hitur organisme, dm d'éviter la prolifération des petits chefs. LAJdR signe sur place, la ITfdR 
signera plus tiird, mais en fait change d'avis et continue .seule. Globalement, ils sont tous d'accord, mais c'est les autres qui sont méchants. On va attendre 
que cela se déciuUe un peu. Voilà les numéros des représentants, demandez leur ce qu'ils veulent faire, on a vraiment p;Ls besoin de ça uiiiintenant. 

AldR - Charies Gérard - 01 48 78 15 62 
FL'IdR - Valérie Pommel - 0N(> 71 96 % 
E(ijdR - Olivier Guillo - 01 47 85 (n ^7 
FédéGN - Stéphane Gesc|uière - 01 .^4 15 39 57 



news 



La petite blbllothèoMe 



BUSH 




Roman de Patrick Eris 

Étfté par Mestivecfien 

40F 

^aœmmenœ vraiment fort. Un 
règlotKntcfc compte sous la 

'pluie, au beau milieu de nulle 
i le plus pur style \œstem post- 
apo. l£ backgitxmd va. clasique, mais 
rficace : une Amérique du futur 
proche, ravagpe par ks guerre mik» 
en tout gpnre el. au milieu de toui i 
ledaiomméStark. a^tdessefWMj 
secKlsHi misàcHi commandée. [£ 
iascar a âé diai}»B par ses patrons de 
mettre la maiii sur un redoutable 
virus menaçantœ qui reste de paix 
e( de stabilité sur CB tetiK ravagées. Direction San-Andrea, une ville 
sudiste ou il ne fait pas bon avwr le teint bron2É. Et est parti pour le 
rnasaoe ! L'enstmble est rondement mené, comme une bonne vieille 
série ii de derrière les fagots, awc un sens lie la dfflcription quasiment 
dnématpgraphique. IXmmagE Sffulmient que certains aspects tie 
soient qu'rffleuiè, comme ces Tmckies (routière) sur lesquels (xi 
aimerait en savoir plus. I\xjr une {mxiiaine, peut-âre ? 

P.Y. 
mepi JdR : Bitjrre 

Les Futurs Mystères 
de Pans 

Trois tom^ de Roland C. Wagier 

Édités par Rajve Noir 

69FdiacLin 

on nom oott^)let est Temple Saoé de 
l'Aube Radieuse, mais tous poitwz 
l'affelerTem. Ce mutant de 2063 est doté 
do don de transparence, qui lui [jermet de s'effaça- 
(le la ménKJtre de ses interiocuteurs et même des 
fidiiers infonnaliques. Pas inutik, quand on 
exerce comme lui la pnfosion de dâediw privé. 
Un détectiw non violent, parce que sœ gène 
bidouillés le lui interdisent fotmeîkimenL Mais 
qui a le chic pour tcmiber sur des meurtres 
sanj^ants, à une époque où les flics pointent au 

cliômage faute de crimes à élucider. La 

psMïwsphère, oti l 'inconscient de l'humanite' entre en contact awec les 
réseaux, n'est pas Iran... Humour etsuspense pour des polais 
d'antiôpalion truffé d'idées et de rebondisonenls ausi palpitants 
qu'inoongius. Le tiras premiers tomes de la série (en attendant la 
suite), téédilé ai grand format, se dérorail d'une traite, Et lassent mie 
trrpessixi bizanonait etfihorique. 

P.Y. 
klspiJdR:Altefntty 

Le Corps et le Sang 
d'tynnerich 

Un ;oman de Valerio Evangeisti 

Ecffé par Rivagos/Fantasy 

TI9F 

ioolas Eymerich est inquisiteur en pleine gtœne de Cait Ans. 
Du gpire à TOUS eiiTOyer au bûcher à la moindre héésie. Et 
wilà qu'on l'enrote démasquer une sede sataniqtie dans le 



ROLAND C WRON€R 
(j, l'Espèce 



S! 



P^ 



Histoires de Cochons 
et de Science-fiction 



f Une anthctoç^e de Sytvie Denis 



f iirin I tio\r.ii;f tii- Mt'n'iuv qui mai 
tics siiiiis iNsemii'l> de 1;( scii^iw-j 

I iMtmme le meilleur ;uni de i'h 
ictox qui onl dé(:'i boutfe du chien nie 
ûi)npn>nilroiit). Mais ici. p;i*. mK-stlon de 
sil;ii!.oiisrii ili- saucissou Ijïs gorets .som It 
iMt JN do ces iKHiM'lles iilulôl nlacà's muls 1 



Éditée par Brfrost /Etoiles Vives 



iir t un llivior le cochon que le ruck n roll nici en ir.ir.si- 
al ' . ; i ' .lî tflijne feuv à la aînc:im:tlinu du lemhlf ikxteur 
Ipii eno)re une réiehiriun exditsuv : 

._ «f Je Siient r-fif (, Cnasommatlun Je iHitr :mv nutsulmims, 
•<' ^ ^l^m^jgnlIiÎN^. i))'êlf>itikr:lilp:tsqtieStT^b 

urbienlôl l'ol>ietd'uni' famj 



si^iie de la n-^olaiii'. par qiiek|Ui> pdiimia-s é 
;îeiia* Thmiias I)a\ , Brian Stabiefonl. Kolatii 
V\ a^ruT... l'.u \r.\c : (a lil le Lyl)fa'<.)clinn. 
Mtlettiui'uii parc <1 thèriJi' i;eniv EunKlisucv. 
à qui -•*^ ca-atcurs iinraient jx-ui-ètrv mieux 
tUil tré\iter de coller une mitraillinise ft.uis le 




N 



sud de la FraïKe, au cœur de l'ex-temtoire cathare... (Juelques siècles 
plus tard, un cinglé du Ku Klux Mari (pléonasme ?), niédedn de son 
étal, piâend awJr mis au pcmt une anne biologique pour se 

tldrarrasserde tout ce qui n'a pas la même couleur de 
|)eau que lui. I\ïidant œ temps, si j'ose 
diiç, la mort rtu^ rôde du oôté de 
C.3Sties,oîi l'onissaiit de l'Oise 
ixxitsuit ses imestig^ns. Quel nçport 
entre le deux PJ'aroue que je iVai pas 
sais Clertes,rensenibleselaisselire 
sans d^)laistr Mais dans !e genre "le 
mal est partout et se rçpirïhiit à traveis 
le siècle", pardon, c'est quand rrâite un 
peu gratuit 

P.Y. 

hnspi JdR : Vannpire Dartt Ages, 

Mag^ : The SorceTBr's Crusade 

Les Post-Humains 

Roman de Rilippe Maiiine 

Édité par Baleine 

45F 

Retour au bon cyberpunk 

C)her qwdal, que œ ptaiiier iwnan. Bivoûiajit quand même, 
biai écrit, savoureux darK sa 
visicïL (>tePunlc, 
dâinitiraTient un genre à part. Jamais 
la S^ n'a été plus trouble et titxrblanteL 
Id, le distances entre fictioîi & réalité 
sont plus ténues que partout Et on efl 
fsfc, surpris, conquis m&ne. J'ai 
vraiment bien aimé. Tout est là, l'anti- 
liôœ éooniK par l'amour, les 
corporations omnipotentes et 
paralytiques qui gèrent la fin du 
monde comme si c'èait demain. El 
puis surtout cette lA, le Macro, plus humaine^' != 
romantique m prime Un bon polar, avec l'histoirt; le stnsd la vie qui 
TOUS emmène au bail d'une seule lecture fdirile K puis aicore une 
btxine fin qui, fidèle à la tradition, renvoie dos à dos Diai, JaSdËnoeet 
l'Homme, 

rintre Poste 



Inspi .idR : Les Cochons du 
^space RPrt... Ah... (^in m'apprend 
que le leu n'est pas encore sorti... 



Féerie 



D 



Ecrit par Paul J. Me Auley 

Èâté chez J'ai Lu Milénaire 

89F 

ans la même reine que 'IJlade liunner", dojit le second volet 
augjnenle dfjiâiavant de son imposante médiocrite' le volume 
de lajioulxdle. Fémeimn projette dans un futur prrxJie, oà le 
clone humairis, 'les poupes"" se rebelknl 
et se métariMphosent en petite f&s et gros 
Irulk Bizane lUJtant qu "étrange me dirffi- 
viJiK^ mais aprè le cç difficile de iiOOpi^gs 
d'il itro, œ txxiqutii se arxfue à pleins dmts 
l s ajooqitsde (lerannnagts \Taimenl 
! canti qui WRiipemiettruntde TOiK 
[in fto-iims l'Hui^iedu fiiturentreinkio- 
aiiillits, drogues et puuks (mais non le 
punk n'tst pas nxHt). 
Une histoire solide, une ambiance 
[KUticulière aux frimlière du it-ve qui 
itvibierKiuîaukiigdes'iOnpgjïsdeœuRé. 
RenrotLetoup 
Ireptration JDR : Sha^iovurun, CylDerpunK, Berlin 

Xi. 





Kwaidan 



&:n1 par Lafcacio Heams 

Édité par Mercure de finance 

23F 

n dietez-ie ! Il le farrL Si toië jouez à L5A 
\ ou à n'importe quel autre jeu japonisajil, 
_ ^»ce petit linie de contes vous est 
imlispensahle. Une dizaine de contes r^xartis dans 
le jietit livre vat : autant il"idées de scéiarics qui 
ânailferont vos campagne de Hushkh awc de 
vraie laides ésotériques^ des vrais morceaux 
devan^ireîians lÊtededani le livre ne[ia\e p(6 
de mine, mais recèle l'esoitiel des cn>j'ance 
populaires du J^pjo et se àii d ' iqi^iaraître dai is 
mire biblirthèque perso I In miist 

Rerrol Lekxip 
Inspiration JDR : L6A, Bushido, 



nearn 
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news 



Les cieux 
décoaronnés 

Roman de Tim Powers 
Édité par J'ai Lu 
41F 

Il s'^it de la réédition du premier ouvrage de œt 
auteur. Un roman dans lequel on sent déjà la patte du 
maître quil est devenu. 
Tout allait pour k mieux pour te jeune Frank Rovzar, 
jusqu'à ce qu'une révolution de palais ne le rejette dans 
la marginalité- Désireux de venger la mort de son père, 
le jeune homme se met à gravir les échelons d" une 
organisation criminelle. 

Ce roman atypique mêle SF et fantasy en un exceilenl 
tïcktail. On se laisse prendre par l'action qui 

s'enchaîne, captivant le 
lecteur. Ce livre se révèle être une 
bihle [X)ur un maîUï de jeu 
I Nif;ht}m>wler : on découvre une 
^ jiuiide intéressante, ainsi qu'une 
galerie de l'NJ sympathiques et 
I sortant de l'ordinaire. Un 
ouvrage qui se doit de figurer en 
bonne place dans votre 
[libliuthèque. 

Ofivier Collln 

Inspi JDR : 

Mtghtprowler, AD&D, 

Star Wars, etc. 




b: 




Le Baron Rouge Sang 

Roman fantasticjue de Kim Newrnan 

Édité par J'ai Lu 

40 Fenviroo 

Biplan contre chauue-souns 

on d'aawtd, je ne uk fierai plis aux 
iippaiGnoei. Je dois vous avouer que, 
lorsque j'ai ràcupéié œ bouquin, je 
m'aîi-iKkiis au pire. En premier lieu, k; titre ; mie 
pub pair les pdntures Games Woifahop. Ensiiile, 
la aHJverture : on aurait pu faire pltB laid, mais il 
aurait vraiment fallu se donner du mal. F\iis, k 
aintenu, a là je dis diapeau bas. Ce livre décrit une 
Europe en pnâe aux horreurs de la Pmnière Guerre 
mondiale, SB tranchées, ses boucheries, SB héras tki 
dd et ses vampires Fji ^ dans œ monde, les 
vampiiK occupent dts positions de ptjuvoir, 
«Hiiballent aux côté de "poilus" et se font massacrer 
tout auaà aBègrementque ieiitsa)llègu£s àsang chaud Intrigue, 
ambiance et décor, tout est ixm. Un must am tout joueur de Vm^/ire.. 

Hitcher 
mspf JdR:Vannp*re 



te manteau des ombres 

Tome ^ de la trilogie des ombres 

Écrit par Ed CàreenwooU 

Édité par Fleuve Noir 

â6F 

Teilement bon qu'il vaut mieux laisser parler le texte : "Quel 
gâchis [..,) Quel manque d'imagination !". Dire qu'il faut 
te b;tffrer des dizaine, de [)ages pour en arriver là. i'auvre France. 



■ Mais quefe est celle chosBi 

Nestor? 

•C'est un iivfe,(irionsieur. 
-Un livre? Mais... Ça schlingue! 
- Moiïsieur désire peut-être ^pa... 
-Ces! ça, au vide-ordures! 
Et que ça saute! 

C. Obilt" 
À trois j'enlève les doigts 

Juste Compensation 

floman Shadowrun de Botsert N. Ctiaf ette 

Édité par Fleuve Moir 

S6F 

Klang ! Klong ! Qu'il est doux le bruil d'une grosse 
daube tombant dans le vide-ordure... 

Blade Bunner 2 

Écrit par K.W. Jeter 

Édité diez J'ai Ui Mlénsjre 

79 F 

Extrait ;" Tu t'es Eaitiùquer le cul ! Hça fait mal " AvalissaiMit: 
Œîle sensation risque de peidurer lorsque vous repartirez de 
chez votre libraire avec le bouquin sws le bras. 

Compte à rebours 

Tome 1 [ou 12, c'est comme vous voulez) : 

Janvier 

Écrit par Daniel Parker 

Édité diez J'ai Lu 

20F 

Conaçt à mort : un épisode par niois...Jusqu'à l'an 2000. Et 
pour finir, cfeux fins au dioix, celle qui finit bien et œlle qui 
finit mal. Sauf (ju'on est fatigué dfe le ttjnie 1. iJointnîige, tMi 'f 
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ADIIK>CERE RECORDS 

B.P. 2, 01540VONNAS 
Tél. 04 74 25 25 57 



IaM f9f<> Hkltmtht 



Catalogue complet avec 5 000 articles (CD, LP, Ep, MC, 
Démo, Vidéo, T-Shirt, Pendentif) dont voilà un extrait : 



du GiMtiic 

BAUHAUS -în The Rat ReW 
BU\CK ATMOSPHERE "Enfapture" 
CHRISTIAN DEATH "Pornograph" 
DEAD CAN DANCE "Spiritchaser' 
DEAD SOULS RISING "Scented Garden" 
FIEIDS OF THE NEPHILIM "Ellsium" 
JACKY BITCH "Coram' (Ex Neva) 
UVCRIMOSA "Live" Double CD 
LOVE LIKE BLOOD "Snakeltiller' 
PROJECT PITCHFORK "Alpha-Omega' 
SOPOH AETURNUS Todesvifunsdi' 
THE (3ARDEN OF DELIGHT 'Paradise* 
de rind u& 
AMON "El Khela" 
ARCANAOBSCURA'Fieldsor 
BRIGHTER DEATH NOW "innerwar* 
DIVE "No Pain, No Game" 
ELHAZ 'The Black Flame" 
ENDURA "BlachEden" 
IN SLAUGHTER NATIVES "Same" 
LAIBACH 'Opus Oei' 
M2 41 2 "eurntng The Temple Of God" 
NAMANAX "Audiotrodic' 
MELEK-THA "Astrum Argentinum* 
PROTON BURST "Silence" Digipack 
SIOGUN "The Pleasure Of Death" 
STIF MINEflS "Vox Celesia" 

BHAOBHAN SIDHE "Corpse Crater" MCO 
CRISIS NT.l The Alien Conspiracv" 
DAS ICH "Egodram" 
DIE FORM "Duality' 
FUNKER VOGT 'We came to kiir 
KIRLIAN CAMERA The Désert (nside" 
LEATHER STHIP -Solitary" 
OOMPH ! "Delekf 
RAISM "Aesthetic Terrorism" 
RAMMSTEIN "Herzeleid" 
WUMPSCUT "Embryodead" 
YELWORK "Blood In Face" 



du B iack Méta l 
115F ÂNCtENT'Mad Grandiose Bloocffiends" 

82 F COVENANT "Nexus Pûlaris" 

96 F CRAOLE OF F. Xnjelty anà..' Croix 
115 F OARKTHRONE'ABlazeinthe..." 

82 F DIMMU BORGIR "Godiess Savage G.* 
1 05 F EMPÉROR "Anthems to frie Welkin al dusk" 

82 F IMMORT AL "Blizzard Beaste" 
110F IMPALED NAZARENE "Hapture" 

88 F MARDUK "Nightwing" 

88 F MAYHEM 'Vl/olf s Air Abyss' Mini CD 

88 F SAMAEL "Passage" 

95 F SETH "Les blessures de l'Ame" 



90 
82 
84 
115 
88 
85 
88 
70 
82 
88 
90 

65 
90 
92 
90 
88 
90 
95 
92 
82 
84 
88 
92 



CANNIBAL CORPSE "Gallery of Suicide" 

CARCASS "Heartworif' 

MORBID ANGEL "Covenanr 

NAPALM DEATH "Diatribes" 

SlNISTEfl "Aggresslve Measure' 

SIX FEET UrJDER "Warpath" 

dLi fyledieval 

MANTUS "iVo piangendo" 

ARCANA "Darit Age of Reason" 

ARS ANTIQUA Tempus Est Locondum' 

ESTAMPE 'Ave Maris Stella" 

MATUTINA NOCTEM "Anima Meam' 

THE MOON LAY HIDDEN,,. "Same" 

THE SOIL BLEEDS B. "May Ihe blood ,. ." 

du CeiiÊ 

ALAN STIVELL "Symphonie Celtique" 

DAN AR BRAZ "Rêve de Siam" 

LOREENA MCKENNin "Visft" 

MARKPOWELL'Heartlaod" 

MYRDHIN "Counf Le Guilledou" 

TRI YANN "Master Sene Vol.r Gompil 

XII ALFONSO The Lost Frontief" 

d!LP'''^S 

kiNGCRIMSON'Beaf 

MINIMUM VITAL "Esprit d'armor 

MONA USA "De L'ombre à la Lumière" 

OZRICTE^^■ACLES"Erplanrf' 



du Heavy Meial 




88 F ANGRA "Rrewofks" 


120 F 


84 F EDGUY Tliealer of Salvalion' 


105 F 


150 F HELLOWEEN "High Live" Double CD 


150 F 


88 F IRON MAIDEN "Powersiave" 


115F 


84 F JUDAS PRIEST "Jugulator" 


105 F 


88 F KING DIAMOND "Voodoo" 


esF 


84 F MANOWAR-BattfeHymns" 


90F 


84 F METALLICA "Biack Album" 


115F 


84 F 022Y OSBOURNE 'Speak at tfie devir 


82F 


68 F PARADISE LOST "One Sfionnd" 


88 F 


88 F RAGE'Xlir 


110F 


84 F SAVATAGE 'Sirens" 


8BF 


STRATOVARIUS 'Destiny' 


110F 


88 F duD«,n. 




90 F ANATHEMA "Attemative 4' 


88F 


90 F CANDLEMASS 'Dactylis Glomerata" 


88F 


90 F CATHEDRAL "Camival Bizarre* 


90F 


84 F MY DYING BRIDE "34.788%-.." 


88F 


88 F ORPHANAGE "By time atone' 


&4F 


THEATRE OFTRAGEDY-Aegis" 


88F 


120 F THE GATHERING "How to measure a..." 


88 F 


85 F THE 3"" AND THE MORTAL "Painting,.." 


eeF 


88 F TIAMAT "A deeper kind ot slumber" 


88F 


95 F WITHINTEMPTATION'Enler 


e4F 


82 F ûesBOdeliim^ 




120 F B.O.F. "2001 : A Space Odyssey" 


90F 


84 F B.O.F. "Alien 3" 


90F 


B.O.F. "Cooan The Barbarian" 


90F 


120 F B.O.F. "Dracula' 


90 F 


130 F B.O.F. "Hellraiser" 


130 F 


110 F B.O.F. "STAR WARS l' Double CD 


170 F 


95 F B.O.F. The Lord ofthe Rings' 


90F 



85F 
85F 
S5F 

88F 
85 F 
85F 
85 F 



Expédition par EXTAND : Livraison 

en 24 heures avec assurance. 

1 CD : 22 F • 2-4 CD '. 25 F 

5-7 CD ; 27 F 

+ de 600 F : frais uniques de 15 F 

+ de 1000 F : gratuit. 
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Cinéma 



«** 




Ennemi d'Etat 



N'ayez pa§ peur, vous 
êtes surveillés 



" Et poiir Monsieur Scott, ([u'est-ce que ce sera ? 
- Un café, et bien serré ! " 

Dix-sept cafés a six litres de Coca plas tard, Tony Scott 
at^{ue sa journée de travail, là où un réalisateur s^i- 
dard fjtit deux plaas, lui, il en fait neuf. Autant çi fonc- 
tionne avec des filnis sjxjed comme Top Gun ou True 
Romance, ^uititnt ça foire avec llie Fan. Ennemi d'É- 
tat se range heun.'usaiienl daiLs la première catégorie. 
Ici, le jeune et brilliuit avoau Vhslon (Viflll SmÛ\} se 
retrouve en possession d'une vidéo prouvant la piuii- 
cipation du directeur de la H^\ (les RG américains 
riches et suret juipés) daiis l'ïKsassinat d'un sénateur. Ce- 
lui-ci va alors sortir les grands moyens pour neutraliser 
le pauvre Vtlll. El côté granils moyens, ils sont assez bien 
pourvus ; satellites de surveillance, caméras liigli tech, 
tout y passe, donnant lieu à de superbes scènes (celle 
de la (loursuite suivie par satellite est sidérante) . Tnit}iié 
jw les nettoyeurs de l'agence, (^baton n'aura pour seul 
recourï que d'entrer en contact avec un informateur 
nommé BriU ((îene Hackman). 
" Ennemi d'État " est un très bon techno-polar, ti- 
ré par les cheveux par moment mais très effica- 
ce. Un conseil cependant : en raison de la réali- 
sation ultra nerveuse, évitez les premiers rangs 
sous peine de ftjrieuse migraine. 



d« Tony Scott 
ovec Will Çmlth, Ôerw Hac 
ôoti Votght, 6ab^tel Byme 
En salle? 



peut en 
rester 
qu'un 

C'est la larme à Treii, et le cœur 
triste, que je vous tire ina 
révérence. Après ces quelques 
mois de bons et loyau.v services, 
Mr. C. vous quitte. Le devoir 
m'appelle dans une autre 
dimension intersidérale, oii 
m'attendent de nouvelles 
aventures. Mais ne pleurez pas. 
Pollux reste sur le front, afin de 
vous guider de son goût 
infaillible et de ses critiques 
avisées. Et je vous promets de 
garder un œil sur lui. Ce n'est 
pas que je ne lui tasse pas 
confiance, mais bon. je 
couinience à le connaître... 
Energize, Scotty ! 

Castor 





C'est dans les 

"Allô,Polkx? 
-Mmmpf? 

- C'e>t Castor. Ça Êait six jours que j 'aurais dû reœvoir 
la pige siu" " Virus". 

"... Euh. . , Le Polliix que vt)us avez demandé n'est pas 
disponible xluellement... Bip. 

- Arrête de Êiire le con ou je préviens Croc. 

- Air. Six jours, tu dis ? C'est marrant, parce que je 
te l'ai envoyée, et, t^, t^icore une grève ou une at- 
tacjue du fourgon postal ? 

- T'c^ lourd. Les mails, ça existe. Bon, on n'a plus le 
temps. Dicte-la |rar télé(>hone. 



Virus ^ . 

vieuK pots qu'on fait du 

-Bai, c'est que... 

- T'as ricii foutu, je sais. Improvise ! 

- C'est mauvais, voilà. 

- (soupir) 

- C^tor ? C'esl pas que c'est mal fichu. En feit, les 
eff^ spéciaux, et les monstres créés par Phil Tip- 
pet Ctor Wars, Dn^m Henri, StanJjip Tmopers...), 
sont plutôt réassis. Mais à part ça, rien, nada, des 
nèfles. Le scénario est éculé au possible : l'équipa- 
ge d'un bateau sur le point de couler se réfugie sur 
lui navire scientifique russe. Tout l'équipage a és- 
pani (on est vraiment étonné !) , Les héros vont de- 



Suicide Kings 

Erreurs de jeunesse 

Un scénimo machiavélique : de jeunes et riches 
étudiants enlèvent un parrain de la mafia pour 
payer la nuiçon de la sœur de l'un d'eux. Cepen- 
dant, c'est le parrain qui va au cours du film 
prendre le contrôle de la situation en les mani- 
pulant habilement. 

Des acteurs à se rouler par terre : Christopher 
Walken en parrain, s'il ne se renouvelle piLS, n'en 
est pas moins parfait. Et dans le rôle du porte- 
flingue iriandais moralisateur, Denis Leary nous 
offre une composition de maître. 
Pourtimi, la sauce ne prend pus. Malgré les amu- 
sants clins d'œil - même s'ils manquent un peu 
de finesse - à des cla.ssiques (Pulp Fiction pour 
ne citer que le plus criant... Je vous laisse le soin 
de trouver les autres), une réalisation maladroi- 
te, quelques personnî^es moyennement crédibles 
(les jeunes yiippies) et un scénario un peu trop 
;ilanibit|ué diuis son dernier tiers vous laissent un 
goût amer à la sortie. 

.Non que le hlm soit mauvais. 11 fourmille d'idées 
et est porté par un Walken excellent, au risque 
de me répéter. Mais le film dans son ensemble 
ne convainc pas. C'est dommage. 



Pe Peter O'Fallon 
Avec Chrrstopher 
Wdikeh, Pehfs Leory 
SoHie le ÎT Mors 



mauvais café 

voir afifironter une entité âectrique qui crée des 
monstres biomtVitniques, hisioire d'éradiquer la 
race huniiiine. Bien entendu, ils gagnent à la fin et 
sauvent le monde. 

- Je vols le topo,.. Et côté acteun; ? 

- À part Donald Sutlieriand en loup de mer allumé et 
le moastre final (!), rien de remarquable, " 



pe John Bmno 
Avec Jamie Lee Cw+Jg, 
WilKam ^oldwin, PonaM SutiteHorvi 
4vpier 



Archétypes Shadowrun 



Poe Wosoh 



Race (e) : humain 



<:(iroctérist'niut*s (b) 
C i W 



* ' ■^lll^" 


compétences actiues 


(A) 




connaissances 




Atlilétisnie 
Biotech 

Voiture 
Intimidai! on 




4 
6 
3 
3 


Biologie 

Chimie 

Identification des gangs 

Tactiques de la Lone Star 

Médecine 

Metahumanité 


4 
4 
l 


Leadership 
Négociation 




6 
6 


1 
6 


Pistolets 




4 
3 
6 

5 


4 


Fusils de chasse 
Discrétion 

Pistolets-mitrailleurs 


Procédures Police/Sécurité 
Psychologie 


6 

2 



''—•41 ' J 



/ 



cyberware 

Headware radio (3) 

Ressources (c) : 90,000 nuyens 



jouer un ancien employé doc wa^on 



Mon job a toujours été de sauver des gens, où qu'ils 
soient, quel que soit leur problème. Et je vais te dire 
que des trucs bizarres j'en ai vu. Entre la rock-star 
qui manque de poppers en pleine orgie ou le pauvre 
tvpe qui se fait serrer par les halloweeners, la vie 
d'un employé HTR Doc Wagon, c'est presque pire 
qu'être runner. Ah si, y a une différence quand 
même,,. C'est moins bien payé. Mais bon, j'ai voulu 
voler de mes propres ailes et ce que j'ai perdu sur 
mon compte en banque, je l'ai gagné en liberté 
d'action. Faut savoir ce qu'on veut dans ta vie, 



L'ancien employé Doc Wagon est tout 
autant un médecin qu'un baroudeur 
en a vu des vertes et des pas mûres 
d'ailleurs gardé de bons contacts dans pas 
mal de milieiLx. 11 a aussi été mercenaire dans 
des guerres corporatistes et médecm itinérant ^ 
dans les territoires indiens. Lorsqu'il soigne 
quelqu'un, le monde peut s'écrouler autour de 
lui : il continue à bosser jusqu'à ce que le type qui 
pisse le sang par terre se relève ou passe 
définitivement l'arme à gauche. 




Archétypes Shadowrun 



Cb099euh 

de Monstres 



Race (e) : humain 




\ 



coinpciences actives (c) 

Fusils d'assaut 3 

Athlétisme 5 

Biotech 2 

Voiture 2 

Arme de véhicule 4 



connaissances 



Armes lourdes 



l'istolets 



Discrétion 



'J 



Dragons 


4 


Magie 


4 


Animaux paranormaux 


4 


Parazoologie 


4 


Zoologie 


4 



cybervï/are 

Headware radio (2) • Cyberears (amplification, high/low) 

Cybereyes (thermographie, magnification electronic (3)) • Plastic bone lacing 

Smartlink • Filtration (ingested toxin) (5) • Reaction enhancer (1) 

Ressources (b) : 400,000 nuyens 

jouer un chasseur de monstres 



T'as un problème ? Franchement, je vois pas 
pourquoi Va te prends la tête avec ton exploitation 
tie cacahouètes à Tombouctou. Dans le Kansas ? 
M'en branle. Du café ? M'en tape. Tout ce que 
je veux savoir, c'est comment tu vas m'y 
amener, moi et mon petit matériel, et 
combien de temps tu me donnes pour te 
montrer la bestiole avec plein de johs 
trous dans le buffet. Eh attends ! 
aujourd'hui je suis de bonne 



humeur, je te le fais empailler et ça jettera un max 
dans ton salon. 

Le chasseur de bêtes sauvages du début du siècle 
a été remplacé par le chasseur de monstres. Il a 
troqué son fusil à éléphant 30/30 par un lance- 
missiles à guidage thermique monté sur son Panzer 
ou par une minigun sur gyroscope. Mais le boulot 
est le même : tuer les bestioles les plus rares, les 
plus féroces et s'en vanter une fois revenu à la 
civilisation. Elle est pas belle la vie ? 



;:^"rM'?^V^ 



g 
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Bdnnez-vouis a 

: recevez un de ces cadeaux ! 



Î^K^ 



Ècevez cheï vous les é prochains numéros de dALH^IAd 
votre cadeau au choix au prïx de îfB francs f rance et POM 
DM unl<ïuement^ soit un numéro gratuit] 
WNNCMmr ÉTTViNÔER / ÏG^ti&i 9U&SCWPT70N : 
DO ff /One year suVscription $40 U9 or ?0 Curo 



CtBKFP-I'K 



. las/uTî 



^13 ^ SCENâBS t i«^/-" 

le magazine 



. MABÏ^lîIJ" 



HOKUGAM 

es origine* 

s jours 



1 cadeau 

+ 6 numéros 

I de Backstab 

+ 25 F 

d'économie, 

y/ -|mi sEA 
i? 1999 , , 

,es Américain», - 



décnuvren 



,t l'Europe • 






avec 



Croi'^ de bc'^» 
si je men»»^^ 






Pitbuii : 



Figurine origirul 
pour Backstab 
tirage limité 



lirule t 




CADI 




CADEAU 




CADtM^ 




MON ABONNEMErJT ET MON CADEAU 



Avec ce bulletin je peux m 'abonner 

à Backstab. 
Je recevrai mon cadeau de bienvenue dans un 

délai de trois semaines. 

Je remplis tout soigneusement 

et j'envoie ça avec un chèque bancaire ou postal 

du montant de ma commande â : 

BaGkstab, 7 rue de Paradis, 75010 PARIS FRANCE 




oa 200 W pour l'étranger) 



OUI, je m'abonne 
et je choisis mon cadeau : | f\ 

Nam :I ^ I . _l_ l_l_Ll._l_I_i_t„l_l_I_i_L_l_LI_I_LU— U 
lYénoii! I _L_l_!_..l J. l__l_l_i_l_.l_I_1._U_l_-I„L l-J J— '-- 
Adrcsst' : i_.l_i_U_i_„i„Li_i_Li. ï -1 J_LI— l_I_l_Li— I 
Codo posla] : I_l_!_l_I_l Villf : I _l_i_l_l_.[_l „i_l_l_LI_l_l 



Signature obligatoire: 

(lia; Imntit fmir us mineurs) 



Avec toutes ces 
explosions, ton scenor 

c'est floUywood } 

OU 

Les e^?et9 Spéciaux dans le"^^ 

Ça fait des années qu'on vous rebat les oreilles avec des conseils du genre "pour faire 
une bonne partie de Vampire t'as qu'à mettre Dead Can Dance" et autii^ conneries du 
genre. Rassurez-vous, Dead Can Dance a splité depuis un bout de tempÉ Non, le sujet 
d'aujourd'hui consiste à vous donner quelques tuyaux de mise en scène pour rnettre des 
vrais morceaux de cinéma à gros budget daî% v!^ parties. Et comme Francis a pas pu 
venir, car il paraît que Blondel le séquestre *, eh bien c'est moi qui m\ "* 



^^uc *%, 



u. sert 
i Hen ddhj? 
^ackstdb 

Si vous vous amusez 
conimc des iiniles el si 
vos parties sont super, 
inutile de vous fatiguer. 
Continuez à Eaire comme 
si de rien était et évile;^ 
surtout de rajouter tons 
les trucs artificiels demi 
nous \<)us parlons ici. 
Les effets s|iécisuH sont 
un truc complètement 
superflu, un jiiuljiel du 
JttR ()()ur tiire joL o^ 
changer un peu. Me ™6efK 



réussite d'uni 

*iténar dessiis, parce que 



oserez-vous passer 
la Baladur's qate ? 

Les dfets spéciaux sont des tuiifiœs de i 

mise en scène cjui \ml (x-nneUR- au me- 
neur de jeu de ifuforcer bt (jualité de sa 
narration. Ils m\ ptm saJ hit de rendiie 
les (larties un |H'U plus kibites. L'es- [ 
sentiel ét;uit ciulss'intèsyx-nl liien à l'ac- 
tion pour laisser aux joneiii-s un souve- 
nii' impérissable, l'as la |ieitie de deve- 
nir (k.'oi'ge Lucas iTour faire des tntcs 
fomiid:ibles. Avec un peu de iiréjyara- 
tion et d'imagination. \'os joueurs ris- f; ^^ 

([lient de n'y voir que du fcn. Mais ai- -j \ W '^ 
tendon ! le feu ça brûle... l'nurvoussim- / 
jilifier la tâche, on distin^ucni il'abord i 
k^ etiels pli\sii|ues. puis nous nous ptii- 
dien>ns sur les ett'eLs de niuTaiion. Ccav I 
([u'on ne fait t[ii'avcc la langue. » «' v» «"/«^ /« pcinidic . 

Auec Un abat-Jour 
sur la tête, tu fais pas 
v^^^inois, tu fais plus con 

Ijc premier truc {|ui |xiit faiif bonne impi-ession sur w» joueuw, c est 
. de se sentir déjiavsi'. Si mie, voulez v aniv<er, ÉpiU^^HÉMÉrles 
{|^itr. Qu:ind ils arriviToni. l'elli'i M.iud':nitam-^HpRjJHÎBK 
Mance, c'est une souiiuc de ladetitv Ou iiepein jtaéKÊIÊÊ<k 
nHutiicii (r(%Hm'nLsousfsenl ii-au,s])(iti(' Pmions un exemple : unis 
vo||^bijviouer;i.V(>s j«nieniN une irartie tletihulhu tians un tvinl^-t 
iltunicrcaïadic 



. au IfCtrcyfln^^fej^^iaHrapp. i^-voyc/ 
bien sûr uuf niiLskH[^^^H|P[|^Pbt1ulmmri^u1lun ai»- 





IfftÊ 




i 


l^,*-ii«*«i»«*^'** ^'g, 




W^ ^l^^Tm 





jiroprié .sivfe enans. 4Si vous avez le temps, prépaixa du itiéet! 
lez un Ikjui de noufçtt chinois bien déffui-u. Qujuid ils m aumnt pknr 
la Ixmche. ils se saitiront vi-.iiMiem daas un Ixirdel ou itn in'pcji, U- 

plus rJiné serait de [irtS nir uu tnic iX)ur 

recréer la ch;ilciir. C'est simple. pouhS«! 
\fs radiateui^ ;i limd et colle/ m humiili- 
tialeur toute la journée. Au inf)tueut de 
jouer, voussea'/ en |)iciri climai subinipi- 
ral. k strrti de la réussite esl dans le dé- 
tail. Uplupsut du lunps c'est diiiuit à tmm- 
en awTe, pas iri-s cIict et ça |wve. 



Alor§ c'est là 
que je mets 
le coussin qui 
faltprout : 



I Plus simple, mais toujours de l>()u .i^oûi, 

ïiiifi nique la peiiitniv th- la Kit, Je rais mte faire. u'IréàU'/ [KLSâutili.SlTdetefnpSHl lt1U|)s m 

' "^ accessoirc pour ivIantXT l'action, k-s m:uçisins île hn:vs vi aitrajxs 

^^ p »>m pidns de conneries (]iii peuvimt êiiv sujxt bien euiplfnifs Ijes 

• deniieiN de \iuiipin.'. ItîiSîichtts de s;tJii;"(jui ne l;idie pas", k^ mas( juts 

I i '® de monstres... Mis au bon niomnil, un ixiii masque |xiil avoir un if- 

P l U S con ft't fonnidiilile. j'ai \rt des joueur fiiir la lablf d:uis (ll.^ coiiuiiU(»ns ûv 
jdR IxMsdà'spaa'equUsiftïueiil tHéelFntyiJs|wun |K)iieurtk'Uias(|ue, 
sion sur w» joueuw, c'est Toi n a coup, ils ont oublié ( «i el ( |iii ils ttiitiii ! I )ans le uu'im' seniv, 
i un costume peut piulbis îliv bim appix)pi1é [H)urcettiins jeu\. Ikuis 
Star 7h^. p;ir e\enipk'. uu unilonne de Stirileet |X'ul aidcT à mettix' 
, (le dais r:iinbi;ince. Mais «• <|ui nuuxhe à tous ll^ aHi[>s, ce sont k-s fu- 
mions un exemple : unis (nij^viiiMl :Lssiinik»>. Il y;i (|irli|in> luinûx (XHir liuvoc:tlit»n (k' Slonii- 
l'dhtiiliH ti-AnK 1111 hnn\t'[ ^ briuj^er. uouv meneur tie jeu av:ut pîiuiqué sous la ti^ile utu' nuK'hine 
{|ui fait de la IIiurV, Aprt-s irois heuifs tk' jiii, il a comuxixé la scîtie 
/. fin:iJe el bnux'bé le inic. L';unbi;uKe esl dmiiiK' in:i£5i([ue. Jusjju'à ce 
fttritun ap (ju'on in voit pkis lieii d (ju'ou (tuviv loules toiêluN |«)ur niler de 



' owiT asi)ln\1éi... ireiis c'éfciit ({iiiuid nrâix' super, l)mvs unts les ais, miicz pas à une prtite «Jlision. Me de bi n)iiie iiiie véritièle arène. 

^ dès »|iie wniM décidea"/ tliitiliser (te accessoires, (Kusez à païKlre Vous poiivc/ casser des \mimfs [Xir diKiini-s. dles ne coiiieiit rien. 

toutes les iwécautiotis nécessaires conme s'il s'^çssait d'iin (ÎN. N'kVilez [WS non plus à menu- de vniis olisuicles : ties ciuiiions de 

déchet; ntdifKictits, des ixissa^t-s à iiKi-aii ciiii se temitiM, des |X)nts (jiii 

A \ 7 P C In Q*P Q*P n P s (mvrenl cii deux. Dites-vous toujours que vous te tlauis une siipcr 

I £^^ \+^ } c Vr^ 11*:* pnHkictioii aniériciiine et |kls éins un film d'Kric Rolinier. Le char- 

MxX ICIC Col jJlUo IdllC nie inUmiste c'est diiiuitdçi ne |m']iiLs.l\iisezaii\e\})losons.nu't- 

-^ ■ Utie honne utilis:ition de h technologie ixnii aussi ckjnntT d'exti'lltiiLs tez Ikuuohijj de tiguiiuiLs. dtx:ri\e/. ilt^ années iys;uitest]ues, a\w; des 

* résultats, hiuiiy nous que \ uus vouliez changer d'introduction irarce machines de guerre, des biumières et des inonsta's de a >niiyat...vi)iLS 



que "y en a nianv de 1 aubei^îe". Donnez 
à vos joueui-s une c;Ls.sttte avec le nii's.sa- 
" "^ ge de leur coninKindiUiirc. Ava- une pin- /Lj^ ., 
•'^ cée de bricolage, vous [wuvi'/ même ira- "J^^' 
tM]uer la ixuidc en metUuit un iumant et '■'^"-f 
lar.Lsstite"s'imit)déU'iiinrvniimnii.I>.ins '\ 

- kgniiv médiéval i|ui ai jette, 3 
y^ le papier i|ui brûle aprc'S av 
s^ plié. Cetfl (lasln à mon, niais ii 
gcaiix. Fncore une fois, sovie ^ 
In autre bon inic est de leur filer le nu- 
nKTo lie ttHq)honeik' leur contact In de 
ws co|>''ti»s. ((lie vous ave/ biiefé avant, . 
, vajoiierleiTÔle. llsnt^t»oderQjni«aiimflt ' 
" ■ avec lui au téléphone. .\rnijise/-\t)us sini- 
i plcmeni pour qu'il ne tisse rien d'im- -• j 



n'êtes pas limité par les images de syn- 
thcse. iJilin. n'hé^tez piis à Utper dans le 
îîoa' lonidescomhals. il Êuii t|ue çi saigne 
à gros hoiiillons. (>n veut des tnix-s qui 
dégoulinent de la cervtîlle t|ui gjcle et des 
os en miettes. 

Les 

mouuements 
de caméra 



Le meneur de jeu, c'est un peu un met- 
teur en scène. 11 a un scénario et il fait le 
reste. Faites pareil qu'au cinéma : utili- 

f plemeni pour qu'il ne tisse rien d'im- - je pensais que ça passait A laise, ^ ^ P^'^^ '^ ^^"^ piuiiculica-s. Vous 

~ " ' ' 'j! - "fWOWK zoomer sur un dét;u! iTour le 

mettre en valeur. Vous poi«B»««H9 tKplaœr la ainiéra pour don- 
na- du a'Iief à la partie. Les i4wawrpe«vent av oir des ajigles de vxic 
F-^_ 1 r" A exceptionnels. l\>ur(|uoi ne i)as leur faire voir br^ectoia- d'une btl- 

_ _^ OXl jJltACai t J |ç 01, Juin. fi{,<-]n> cfjnrine s'ils étiiîent dessus ? S'ils ont des super- 

■?îiR»ir en terminer avtc lus tfia&plqaiîBgConne {x-ut s emix-cher de pouvoirs, arrangr/vous jyour qu'ils s'en rentlent compte tout le 
piuler des com|>L•a^. Si, avîint la partie, vous planque/ titiclqu'un dé- tcin|is et |)as seulement au moment où ils vous lâchent "Oonjefiàs 
guLsé en Alien tbis une jK-nderie et t[uil sui^^t au lion mofnent, vous mo» p! d'Anspex". 
allez GLs,ser h bai-aijue. Vous pouvez décliner le [irinci|X' à l'infini, du 

a\-le fiiia- arriver un invité de inan|ue qui vient vr^ùment frapixT it la BarreZ^U DUS 
'. porte poiH- jouer iine sciw... ça a-ste dti jeii de rôk's cLissique nms |-|-|p|c rlf^ rïlîmPQ ' 
•- avituui|X'titlnicenpliLs.rne;uitrcni;uiièaHi'utili.stTunconij)èa'est CUIl© UC 11 Hl I ICo . 

d'avoir l'iui dt% joueuiN d:ms la iii;mdic. Il est là iKHir jouer un rôle (xmmxM'aécritWoiideLqiùestun peu nicmuiate apaiser, je ra\mie, 

■ pakis et sait (k'ià cv (fuil tioit faia'. \ ous pouvez ;iinsi avoir des tlia- "le (li:ilogiie enta* P| « P\l isX es.sentiel, cai^ il ctMisoliik' le lien entre 

. k^aK.^tléjàprLisàravaiKe(HjpnMHjuerii[iesitu;itit)n(|uivaaiKla' les joueuis et l'intii<;uedu Mj". l-l il a niison. I'.vite/ tle vous la jouer 

j l'adion rrqssJomgH WfcMMe fois, la aiisj^te détx'nd de la pré- "■(ir.md bluff à la l'iUrick Séhistien" avec Icï fausses iitiit;uions à ik-ux 

paration secrèÉ de l'impostiin?. Si le mec pkmtjué ctuis le ptacaitl francsoù on ixfonuiût toujours k uxi- au b(Hit tk- ta-nte sw'ondi's. Trar 

ii'arrêie {xis de lousscr (Ht si le complice iiitiixluil d:uis k- git)U|X' a [la-- vailles vos personnagl^ à l'avance i )U improvisez de nuuiièa' vr<ti- 



venu les antres qu'il jouait un PNJ, ujut va tomber à l'eau. 



Les ef fftg 
ete narrd 



sav!oirouv;r" 
SQ «yraiulc <» 



seinbtable. l'our vous aitkr, choisissez deux m trias aractéristitiues 
t|ui ivntlront cliaque l*NJ facilerneia itkiitifialile, l n accent, des ex- 
pressions caratuVLsTJquts, des tics ou dt^ manies d nrême un objet 
tvpiqix' comme des lunettes de soleil vous ;iidemnl. Notez çi sur un 
pallier et tenez-\ -vous p^jtir iunélioarvos jx'rfoniuijxx's. l\itsez à uti- 
li-senies aca'\s(Ji|■t^ ixnir nuMlifiervotavoIx (tu vota iliction. Adojv 
ter une [losition iraniculièa (|u:ind vous Uivs iKuier chacun d'enta* 
eiLx. i:ntin. utilise/ ik-s ix)nniits ou dt^ photos si vous pouvcy. 



les hi^îoin^. ix>ser le tkVor ou nietta une .uiihiantx*, l> autre. sont su- lin ainclasion, ce qui aimpte, c'est la variété. On tM? s'en aaid piis 
pïTiKHirinleipixterles l'Nl.tA-rtaiiis enfin, comme Cnic. sont ks mis com[ilcmaLstju;uid (»n joue ré<;ulièrenient avec les mêmts personnes. 
de l'action d [x-iivenl géar des cornlniLs iuipli(|ir.(ni une vingtaine de k* parties ont tendance à se ressembler, même (|u;ind le jeu, k scé- 

jK-rsonirages d de véhicules, lit cela en un temps rwonl d sans f:ui-e . nario d les personnages .sont difféants. Avw.- une touche d'efiets spi^ 

aïonilxTla puNsion iinestvon(k*!(Jiacun a.ses (KtiLsstrnis. Si vous |d^BUi;mez nidta' un ligir dans votre iTlB iaK 

C'^l^nul.on ir jxturini luaiXHirvuis. l n lion coiistil. (ss;r\e/ ks^Kiri. ^^«^^ ^^^ÉsS^rl'^^'^ Pœte 

Si viHis [tmsL'/. avoir un [lotdiliel, il faut le dé^elop]X>r. iX' Ikius effets ^^^ ilBk ^^^^K 4 

.spéi'iaux vous aideront, lin pi'emier lieit. utilisa'/ vota imagination *:'mÊÊÊ^1wÊ^IJÊlM^^i^ÊÊ^^^pm'imt ms (hm„ 
ptHir voir gr.Lid. Si vous décrivez une [loutsuile eu voiuire. ne vous II- rédam^ ^^^^^^HH ^^^"^ 



^^'^ 



.\vec un peu de fil de 
pêche invisible et du 
scotch, vous fixez 
ensemble yud<|Wrnvres 
posés sur une étagère 
dans la pièce oîi vous 
allez jouer. Et quand le 
moment est \vm. 
[)eiidant la séance 
d'invocation de grand 
papa :i Cthidbu, vous 
tirez sur le fil pour faire 
tomber les livres. L'un 
deux va même s'ouvrir à 
la bonne page si vous 
.ivez fait pasiits^''' ^ 
l'intérieur. ^^ÊBêê^i^ 





Magazine 



Yoht-lls tuer 
^ la PCHile ^ 
aux œuT9 d'or? 



Happy birthday petit Magic ! Cinq ans déjà ! £t plus de deux milliards de cartes vendues à 
travers le monde. Ça mérite un beau cadeau. Mais pour ne pas faire comme les autres 
magazines qui ont versé une lanne émue et reconnaissante sur ta "merveilleuse histoire", 
nous allons jeter un coup d'œil critique sur tes parents, les Wizards of The Coast. Ton 
éducation na pas toujours été harmonieuse. Tu es passé par bien des turbulences. 
Heureusement, tonton Backstab n'a rien oublié... 



Loin d'^ une critique en règle de la sodâé 
Wizards of the Coast, ces lignes ont pour objet 
la mise en perspective d'un succès colossal 
et mérité. Ir géant américain est à l'origine des plus 
grands bouleversements ludiques de ses dix 
dernières années, il est en pleine croissance et 
risque de nous apporter encore bien des surprises 
et des satisfactions. Il est néanmoins intéressant de 
regarder le passé et de voir quelles ont été les 
pn)messes qui n'ont pas été tenues, les gros flops 
et les ratés de cette machine qui se veut si bieo 
huilée. S'il esl certain (ju'on ne Éait pas d'omelette 
sans casser d'œuts, il n'est pas non plus judicieux 
d'essayer de mer la poule qui les pond. C'e>t dans 
cet étal d'esprit que voas devez lire ce qui va suivre. 

Ma petite 
entrep/ise ne 
connaît pas la crise 

WotC - comme on dit - fôt d'abord et avant tout ime 
société commerciale dont le but honorable t^t de 
réaliser des bénâkes. Pourtant, au début des temps, 
alors queM^c n'existait pas 
encore, les gentils magiciens 
rayaient moins le plancher 
avec leurs dents. Car au 
début, ils voulaient faire du 
Jeu de Rôles. Du quouuuoi ? 
Du jeu où on joue pour 
s'amuser, vous savez le truc 
dont Francis Blonde! vous 
parle dans ces mêmes 
colonnes ! Ah ça... Ben oui 
ça. Et puis un jour, par un 




curieux concours de circonstances, les magideas 
rencontrèrent Richard Gariield qui voulait éditer 
un jeu de plateau super bien, mais au coût de 
production astronomicfue (figurines en mâal, cartes 
couleurs, plateau cartonné quadri, pions 
multiples...). O jeu - RoboraUy - était trop cher 
pour la pauvre petite société, alors Gariield créa 
en deux ans un petit jeu de cartes de rien du tout 
pour financer le premier projet. Vous connaissez 
h suite. A l'origine, tout est ceasé aller pour le mieux 
dans le meilleur des mondes. Le succès 
époustouilant tkM^ic remplit les caisses et WotC 
engage à tour de bras. Tout le monde est le 
bienvenu : Ricliard engage sa sœur, Peter Adkison 
sa femme, tous les co|iaiiis rôlLstes de la petite bande 
viennent donner un coiq) de m;dn et c'est l'euphorie. 
On se retrouve avec une PME qui g^gne des millioas 
de dollars et qui est essentiellement composée de 
branleurs du JdR qui sont super sympa et créatilis, 
mais qui ne savent maniffôtemenl 
pas comment faire fatt 
Heureusement, à l'époque, le jeu a 
les reins solides et le succès va 
croissant Et c'est là que, bénéficiant 
d'un exceUent sens des affaires, le 
patron de WotC sauve sa boîte. Il se 
rend compte de l'erreur commise en 
engageant n'importe qui parce qu'il est 
un fan ou un pote. Il retrousse ses 
manches et, en quelques mois, fait 
discrètement passer à la trappe ou au 
placard bon nombre des fidèles de la 
première heure. Exit les potes gothiques 
vampires qui se promènent en se tenant 
en laisse. Ciao aussi à la famille qui 
s'incruste. Un bon exemple de départ subit : Steve 



Bishop, un gros hardos guétkr), premier mander 
de la Duellist Convocation. Tous ces gens sont 
gentiment mais fennement éconduits pour être 
reinplacé; par des pro. Ne croyez pas cjue je crititjue 
cette politique, tout au contraire ! C'est grâce à ce 
genre de choix que WotC a grandi pour devenir 
une entreprise moderne et compétitive. Cela 
demanda des sacrifices. Le romantisme n'a pas 
partout sa place. 

Mais alors ils 
sont humains ? 

En apparence oui, Ils n'ont pas de Codex de 
bonne conduite comme celui de Games 
Workshop que nous vous avons montré 
(Backstab n°fO p.29). Cependant, quand on 
gratte un peu, on constate des choses 
troublantes. De très nombreux 
bureaux à l'étranger se sont ouverts 
au fils des ans. Cependant, les 
membres de ses filiales n'ont pas 
accès aux info de la maison mère 
et un énorme pavé "interne" régit 
ce que les sous-fifres des pays 
barbares (lisez : non américains) 
ont le droit de faire, de dire ou 
de penser : rien. Mais pour le 
dire, ils ont mis cent pages. Et 
si quelqu'un moufle, il se fait 
savonner d'importance, la 
bonne ambiance règne. Plus 
grave encore, l'entreprise 
gest^ise ses employés pendant 
teurs congés. Il est arrivé qu'un arbitre qui 
passait ses vacances avec des joueurs ait été 



l es chaînes 






dénoncé ! Non ne riez 
pas, c'est 1res grave : ça 
s'appelle "accointances 
with players" et on ne doit 
pas le prendre à la légère. 
Après enquête et 
confrontation, des 
sanctions sont alors prises comme l'arrêt dans 
la progression d'arbitrage et tout ça. 

petite leçon 
ge marketinQ- 
à l'américaine 

A côte des merveilleuses idées mises en place par 
WotC, certains choix nous ont déconcertés. Le 
premier concerne la communication. L'un des 
principes semble être pour bien communiquer 
mieux vaut ne rien dire. C'est la stratégie du secret 
qui se traiLsfonnc de temps en temps en tactique de 
riiuîta' : on lâche quelque chose pour se refermer 
juste après sans raison ! C'est d'autant plus 
incohérent que derrière la prétendue politique 
homogène de communication, on assiste à des 
giclées d'info, en totale conU^ction avec eUe. Le 
Duellisl, organe officiel de la boîte, a par exemple 
publié les listes d'une série de cartes deux jours 
avant la preview alors qu'il avait répété mille fois 
que jamais une liste ne serait publiée avant une 
sortie ! Dans le même ordre d'idée, ce même 
m^zine clame depuis dnc| ans à qui 
veut l'entendre qu'en tant que 
journal "offidel" de WotC, 11 tst 
de son dtM)ir de ne pas publier 
une cote des cartes pour des 
"raisons déontologiques" et 
tout et tout. M;iis la déontologie 
semble s'être arrêtée à 
concurrence puisque, changeant une 
nouveUe fois son fiisil d'épaule, \ilo\C publie une 
cote dans le n°33. C'est une bonne chose que 
beaucoup de joueurs attendaient Pourquoi nous 
bassiner avc^ de la morale ? 

petite leçon de 
concurrence à 
l'américaine 

C'est pas pour dire mais les conaurents de WotC 
ont été pas mal décimés ce; derniers temps et ce 
pour deax raisons. La première c'est qu'ils ont été 
mangés par l'ogre. Pas celui de Sennce compris, 
celui de Sciittle. Tu es sympa, tu fais du JdR avec 
des Danpmet cksDn^m et tu as des problànes 
d'an>ent ? Tu m'intéresses. Je te rachète 40 millioas 
et je vire la moitié du personnel en te "restructurant' '. 
Tu es sympa, tu fais du jeu de cartes comme mol 
et ça marche suffisamment bien pour me prendre 
des parts de marché ? Tu m'intéresses. Tu oqçinises 



Un patron 

yiJotC ^clare : 
"Nous ne sommes 
pas une entrepnse 

comme les 
la autres 



de; conventions partout dans le pays et je pourrais 
faia* du fric avec ça sur le dos des autres boîtes ? 
Tu m'intéresses aussi. Tu es sympa tu fais dfâ jeux 
avec figurines ? Tu es trop cher mais tu m'intéresies 
quand même. Tu £ais des poupées blondes et tu es 
plus gros que moi ? Je t'intéresse ? La seconde 
raison, c'est le fitmeux brevetage de l' idée-concept 
de JCC qui a depuis complètement arrêté la 
prolifération des nouveautè;... de lààvoir un rapport 
de cause à vSd ? C'est œmme dire que la stérilisation 
ça empêche les enfants... de là à voir un rapport 
de cause à effet ? 

rlip, flap 
et ^ros f Lop 

Tout n'a pas connu le succès de Magic. Vous 
st)Uvenez-vous d'Eiemiqy'^QèjàR "rérolutionnaire" 
devait mélanger les concepts les plus novateurs. À 
entendre WoC, il allait êu-e une nouvelle révolution 
et faire oublier tous les autres jeux. Dommage 
bonhomme, ça peut pas marcher à tous les coups. 
Dans le même genre de "bouse-qui-s'est-vite- 
retrouvée-à-la-benne' ', on peut dter plus récemment 
Dragon Dice qui n'a pas roulé loin, Xem et tous 
ses potes du ARC System qui sont retournés Étire de 
la gonflette, i^ick Sîart ^MîMc^k trop rapide 
pour être vu et, surtout, Manuel Super Heroes 
Aéfenture Game qui s'est super planté. Souvenez- 
vous aussi des romans jWs^/c que personne n'a 
jamais lus mais qu'il fallait acheter pour avoir 
la carte inédite qui allait avec : dès qu'il 
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certaines cartes comme 
kDoppe^nger Vésuvéen sont plus longs 
que le livre de règles. Dans le même genre, les 
règles sur certaines cartes ont changé plus de 
dix fois. Sans parler des cartes déséquilibrées 
qui paraissent comme des fleurs, atteignent des 
sommes folles en très peu de temps - ce qui fait 
vendre du booster -, puis sont tout bonnement 
interdites en tournoi. Quant au marché parallèle, 
WotC n'a jamais été clean à son sujet. D'une part, 
ils sont contre le fait que les cartes prennent 
autant de valeur et passent leur temps à 
démocratiser le jeu et d'autre part, ils se refusent 
à toute réédition ce qui mettrait fin aux problèmes 
de spéculation. 

La Duellist 

convocation 

incompétente 

La [K)l quoi, a aussi ses heures de Mblesse. Des 
exemples ? Jason Gordon s'est fait virer du 
championnat du monde pour tricherie. Mais après 
avoir menacé de procès, il a été réintégré ! Mike 
Long, joueur super connu et doté d'une grande 
gueule de trois kilomètres, terrorise tellement les 
arbitres qu'il n'est pas sanctionné quand on retrouve 
une orte qui le fait g^er soas son genou. Pitissio, 
bête noire de l'arbitrage mondial parce qu'Italien, 
est viré un an de tout tournoi sur une suspicion. 
David Mills manque de se faire disqualifier d'une 
finale de Pro Tour pour une erreur ridicule qui ne 
porte pas à consa]uena,' sur le jeu. CcTtains arbitres 
qui se reconnaîtront ne se sentent plus péter parce 
qu'ils ont un peu de pouvoir. Les exemples sont 
mulflpliables à l'infini. Tout ça fait des compétitions 
des Ueux de plas en plus irrespirables. 



n'y a plus eu de carte promo, les 

ventes ont été divisées par vingt. 

La palme revient kffomelands, 

qui a bien failli planter vWic^ et 

qui est vraiment un pauvre 

produit. Et "lasl but not least", la 

toute dernière boîie Anthologies qui 

fête Ifô cinq aas de Magic mais qui n'est 

vraiment pas à fa hauteur du jeu qu'elle est censée 

célébrer. Requkmtt inpaœ. 

Ma<2;-ic a le blues 

Au cœur de tout, Magic reste l'arme de WotC. OOUr finir 

Avec des millions de fans dans le monde, ce jeu 

tient la tête de fa boîte hors de l'eau. S'il se viande, 

il ne tombe pas tout seid. Mais son équihbre est 

plus précaire qu'on ne veut bien le dire. Ainsi, 

il suffit d'une très mauvaise série pour plonger 

l'entreprise dans fa crise. Aussi le principe même 

de la surconsommation de cartes, qui est le fer 

de lance de WotC, est-il glissant. Avec plus de 

600 nouvelles cartes par an, rares sont ceux qui 

peuvent suivre le rythme. De plus, ce jeu est 

compliqué. Déjà cinq éditions qui ont changé 

chaque fois les règles. La sixième, dite 

"classique", va encore une fois tout modifier. 

Le jeu y survivra-t-il ? Les prises de gueule sur les 

rc*gles sont légion et prêtent à rire. Les errata de 



VoiËi WotC comme vous 
ne l'avez jamais vu. 
Sachez simplement 
qu'en dépit de tous ces 
petits accrocs, elle esl 
dirigée par une équipe 
exceptionnelle qui saura 
j 'en suis sûr faire face à 
toutes les difficulté et 
nous faire jouer enœa* 
longtemps. Bon anni- 
versaire petit Mcigîc! 

PitBjn 
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Les quelques règles qui suivent peuvent vous servir à trois choses : permettre de 
concevoir des parties entre amis mais avec un minimum de rigueur, vous entraîner pour 
le prochain championnat de Demonworld et enfin servir de guide si vous voulez organiser 

vous même un tournoi sur ce jeu. 



Lw quelques rèj^i» d-desst)as 
doivent être utilisées piwr tou- 
te partie jouée lors d'un loumoi 
otticid ai lkmi(mimr!d 



PeMONWORLP 




composîtiondes armées 

l'ne année de tournoi doit être l'aliritfuée a\'ec uii budi^et tle 12(K) iioints et doit stric- 
tenieut nK^paler les t|uoias paSiLS diins le supplènent du }^)euple dioLsit [Xir le joueur. 
Prédsioti : nneitnnéeoivdefoimioipeulaf^iarf^iirà n 'impoflequeicltm etpeiU 
missi ètw (k Clmm^tt. 

l lu dépa-ssement de 6(1 points est aiitoâsé mm sailement si toutes les cartes de rccru- 
lemenl sdtictionnées ne déjXLssent pas le nombre de jioiiiLs supplàneiitaiix's choisi. 
Exmiplo : une cmmk' arc de /260/xmts contemmi une unité d'aniiers légers 
(îkéeur : ôOfxnnts) esi interdite puisque kptteur pourrait très bien constituer 
son armée sans /es ardsen légers et donc sans ^jxisser /MJ /joints. 

Mise en place du champ 
de bataille 

La mise en place du dianip de haiaille c^ semi-aléatoire. Chaque jouair cranmence 

(rar jeter ID(). C<elui t[ui obtient le plus haut i^-ulL-a est le défenseur, l'autre est l'atiii- 

qiianL lin gis d'ex-acquo, Rejetez les dés. 

Si vous ne possédez piis l'extension de cartes supi>laTieniaires, prenez les qiuita' cartes 

du jeu de biise. 

S vous possédez l'extension de cartes suppléuientiiii^, utilisez le système d-dessoiis: 

• Le défenseur jette 4 fois le dé sur la table ci-tlessous. Rejetez le dé en cas de résul- 
tat identique (sauf pour la carte 5 qui peut être sélectionnée deux 

fois). 

• Le défenseur prend easiiite les quiUre cartes et forme un plateau de 
jeu à sa convenance, 

Em^iion : si l'ailcKpmit possède une ou plusieurs unités de cbe- 
mucheutsck phases (année elfe) il peut, après que le défenseur 
ait créé mn champ de hataille lui demaruler de cfxm^ defM- 
ce. Ildeiieni ak)rs iléfènseitr et forme un nommu cfxfinp de ba- 
taille aiec les mêmes atrtes. L 'ancien défenseur est désormais 
l'attaifumit. Si ikiivjcnmirs possèdent une unité de clmmicheurs 
(k pégases, aucun des deiix ne peut utUiser celle capacité. 
L'atîatiuant dioisit ensuite \Yâr lequel des datx grands côtés il comp- 
te attatiuer. Le défenseur place son armée en faœ. 





Exception : si un des deux 
pideurs est setd à posséder 
une ou plusieurs unités de 
vix'tmich'urs dejfégfises et 
qu '// ne les a fias utilisés 
fxmr nmiifier le champ (k bataille (mir ci-desstis) ilfmd les utiliser /xmr chan- 
ger lûfmxréduw ikl^cemeni des années . son (uitvrsaire doitfàiœr tous ses 
s(Kles Imis setdement à ce moment Ici, il placera ks siens. 

placement des objectifs 

(;hac|ue joueur place ensuite un jeton d'objectif oii il le désire siu- le champ de ba- 
tiiille. en respectinl deux limiliitioas : 

- Auaui objectif ne doit se trouver à moins à.' 
5 cases d'un socle. 

- Aucun objectif ne doit se tnmvCT à 
moins de 10 cases d'un auii-e 
objcxlif. 
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Carte 


1-2 


1 


^-4 


2 


>-() 


3 


7-8 


4 


9-12 


5 


15-14 


6 


15- 16 


7 


17-18 


8 


19-20 


9 



placement des armées 




L'armée de chaque joueur doit être placée sur les trois premières cases entière de son 
côté Oes demi-cases sont inutilisées pendant toute la partie) . L'artilleiie commence ta? 
\ tièrement chaînée mais aicune unité ne peut être disposée en formation spéciale (sauf 
j la HORDE bien entaidue, qui n'est pas optionnelle), les personnages spédiurc peu- 
\ vent être assodés à des unités si le joueur le désire. QMcun son toui*. en commen- 
. » V çant par l'attaquiint, diaque joueur plaœ les sodés d'une carte de recrutement 
(sauf les objets et les pereonnages spécmm assodés qui doivent être placés en 
même temps que la carte auqudle ils se rapportent) sur la table Lors- 
qu'un camp ne possède plus auauie carte de recrutement à placer, 
son adversaire complète son placemoit nonnalemenL 



fin de la partie et 
conditions de *^ 
victoire 

lit partie ûuiv 1 tours. A la fin 
de œ tijTs de tanj)s on compte les 
[M)inLs g;ignés pitr chaque cajTip 
de la façtïn suivante : 

- Toute unité (possédant au moins 
daLx sodés) adverse eniièremeni 
détruite ou avant ftjit k table : la valeur 
de l'unité. 

- Toute unité (possédant au moins deiix scxJes) 
adverse dont au moins la moitié des sodés sont 
détniits ou ont ftiit la table; la moitié de la va- 
leur de l'unité, 

- Tout personnage, créature ou unité itprésen- 
té par un seul sodé et qui est détruit ou qui a 
quiflé la table : la valeur du peRonnage, uni- 
té ou créature, 

- Tout personn^e, créature ou unité re- 
présenté par un seul sodé et qui a perdu 
îui moins la moitié de ses points de vie : 
la moitié de la valeur du pei-sonn:^, 
unité ou créature*, 

- Tout objet advierse perdu, détruit ou pos- 
sédé par un peiscwinage aj^ant M la table : 
la valeur de l'objet, 

- Par objectif contrôlé ; 300 points, 
Le joueur ayant obtenu le plus de 
points est déclaré vainqueur. Si la 
différence de jwinls entre \cs deux 
joueurs est inférieure ou égale à 
100 points, c'est un match nul 
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Jeux de Rôles ^ 
jeux de Plateau ^ 
jeux de cartes 
Figurines 

(Deinonworld, Confrontation, Warzone...) 

Décors pour Figurines 



Démonstrations, 

salles de jeux (cartes, plateaux, figurines, J.D.R) 

Tournois réguliers 



1 4-, RUE Aristide Dllivier 
MONTPELLIER 

04 67 58 34 43 




Jm par t$m$$mtUmt , 
fitrotétwl ^ofilaaffqaç 

ktt9- < lp*m . BKuiaA*».(ii/ Dit(oi»/ 

maille : bert I (Swanadoo.fir 

' Mtgidonianes Ink, 6. cité lu Gaicnne 
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■ CONCOURS ADIPOCERE 

Répondez à ces trois questions 




BUIXETIN À REMPLIR ET À RENVOYER À BACKSTAB 7, RUE DE PARADIS. 
LES GAGNAJVrS SERONT TIRES PARMI TOUTES LES BONNES REPONSES 
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Janu's l'oniutlh dirigeait 
aux k- siiitlitaliMi- molli- 



kir s l iiiitii ( I iVi^ I ). Vprt'K 



CoMDitlK erre l'irislit ili/i'ii 
\niij (l<^* ■■ 1.» invtiiim* ar- 
mtv r«uj;f vt\ Europi' ", 
UMiiinritkr.i I viiiiu-. (Iirtt>ci' 
pur la ra\issamc citinu-ssc 
Markicwii/. iVMtliilHUiiuu- 
rt- fl k'iiiitiiMt'. (ijjirrc i-ni- 
tili-inati(|tK' (if Uiililiu i-ii 
}iiii'nv. ijiii ittiiitMllit par la 
pitrolf. par I 
lïit (oiHlainiu>e 
la pri-iiiiÎTi- Ic'iiimc élue M 
park'iiiait dv VliSbtittHer.;; 



ichael collins 
et Eqmon de valera : 

la naissance de Pira 

Luttes politiques, combats fratricides, gestes héroïques ou comment 
une armée nationale devint ce que l'on sait. Parcours fléché autour 
de deux hommes exceptionnels. 



DeuK destins 




Luiult i IfvntT 141", Mjchid Mllns accueille liiunon de Valent 
à liiicoln. en ArigleleiTe Ix' preftiitT a fiait évâduT le second, l'hLv 
toire de ririande il réuni daiis sa besace detLX hommes mm ori- 
gines et au parcours dh^rs, pcdt retour en arrière. 
De Valent naît à New York le 14 oaohre 1882 d'un ninsidfâi es- 
pajînol et d'ime iminignuite irlandaise, ([ui ne peuvent l'âever. 
(l'est donc tktns le coniié de 1 Jmerick que Ea- 
lîion \-.i entre!' en contiid avec les réaliiés 
de son pavs, entre fermiers et gnuids pro- 
priétiiires. Tenté par le grand satit vers les 
ÉtaLs-Ums d la jK-rsixtlive de revoir sa mè- 
re, de Vaiera n'en choisit pas moins sa vo- 
cation jwur ks niiithéinaliques. et c'est en 
Irlande (ju'il devient [irofessciir. Michacl 
CoUiiis, lui, voit le jour en 1890, un l(i oc- 
tobre, dans le "West Ootk. Sa famille est de 
souche gaélitjue, cl ht résistance aa\ .an- 
glais a toujours élé un leitmotiv pour .ses 
membres. Cet esprit rek-lle ne ijuittera ja- 
mais ce rude gaillard, tjui conmienee pai- 
vouloir découvrir la "vraie vie " en piLssani 
l'examen des [xjstes ci en dâ^anjuani à Londres par la inèmc (K- 
ca.sion. Hatout juste ISiuis. Mais (Miur les deux Iminnio, rapjK-i 
de ta p;drie sera le plus foil 

îin HX)8. de Valera rentre dans la très militante ligue f;aéli<[ue 
(Conridh na liaelige) . qui [>rône la tlé-fense de la kuigue irlandai- 
se éclipsée par l'anglais. C^illins, plus sjmriif, rejoint les nings de 
h Gaelic Atiiletic ;\ssod:ition qui, à défaut de la lanjiue. remtl à 
l'honneur d';uvtit|ues sports violents tnitiitionneLs. Tous deuv en- 
hn intègR'nt lln.sh RepuWiciUi BrotlierlHxnl (IRB). cîTééewi IKS^i 
et .se revenditjuanl du mouvement américain des Fenians, nom 
adopté' en souvenir du guemer celte Finn Mac Cuniail. Alors que 
I le \ ;i!n;i se sentira toujours mal à l'iiise au sdn de cette associa- 
tion i\v n)ni[itnicui-s. Mirliacl CoDiris, lui, ytrouvera ses marques. 
l'ourl'IRii, liOMinvciidn ;innée contre la Grande-Bretagne est la 
seule i\siic i>.)\-,ihlf [ K^ l')l l.rMS a inlilUï' le Sinn Fein, parti bour- 
geois au\ leiiiLinces sc|i:ir.iîi.stE ei abstipntjonniste créé en 1905 
par Arthur (iritlitii 

.-\{>rès 1912. la situation s'eniMIt Le [larlemenl anglais a concé- 
dé à iTrtnnde unr pincée d'atiUmoïnie (le fameux Home mie) 



et de suite. Î'I Ister protestant s'organise milîtairetnent et les 
Orangistes créeni llilsier Volunteer Force forte de 90 000 
hommes, te nationalistes irlantlais répliquent et L'IRB forme 
des corps de volontaires qui s'entnuuetu au numiemcnt des 
armes dans les collines. CoUins s engage daus les Irish Volun- 
teers en 1 9 1 4, un an après de Valent. 
La Première Guerre mondiale est te dâonateui tjui va faire s'em- 
braser l'Irlande une fois de trop au goût des .Viiglais, 
Le leader du parti nationaliste (Irisli piulv ) John Redmond, ajou- 
te ses forces ,i eelli'S de LIRB el 
prend nipidemeni le Cftnirô- 
le ik's Volimieers. Au nom 
du droit des petites nations 
à disposer d'elliisniêmes, il 
engage la majorité d'entre 
eux diuis le camp des ailié-s. 
Mais une partie de ces mili- 
ciens irbidais a'fusail de se 
battre, de Valeni et Coîlins 
.sont du tôt. I.'IKB est niaiu- 
tenne. et elle compte dans 
ses rangs pas moins de 
1 S 000 hommes. Or la Gran- 
de-lîretiigne et son empire sont 
(Kcupés par la Oande Guerre, l'IRll décide alors de laticer une 
offensive de premier plan. 

L^însurrection 
de paques 

C'est le socialiste Connoh (cf. aicadré) qui eîa le a)mrnandant (ii 
chef de rinsunïcLion, le lundi de Rtques 24 a\Til 1916. Collins est 

aide de camp au (|uartler général reix'lle du rentre des postes de 
Sackeville street. 
De Valera est coinniaiuLun d'une 
petite gamistin située dans la 
minoterie lioland le long du 
grand can;il. Su mission est 
de blo4]uer les renforts an- 
glais en prïjvenance de 
Hngstown. s^riVnlim- 
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lecrs et 20() tîifnihrcs de l'UlA occupent seize f«)inLs stnucgiijucs 
de Dublin, l'airse, inenilne du consd) niilitaia* de l'IRR, Iraptise 
ces hommes et ses fenimes l'Irisli Rqnibikxin ^\miy : riR/\ est née, 
au moins daiis les têtes. Une déclaration d'iiidq)eniiance est affi- 
chée dans toute la ville, mais à '-îO conu-e iStX), la déEaiie n'est 
qu'une question de [ours, d'aut:un que les renforts hritanniques 
affluent rapidement. Or, les caiu[)agiit^ et les autre» villes ne se 
sont pas insui^étsi. Dublin doit supporter seule le poids de la ba- 
taille. Ivcs lialîitanLs de la ville particiix'iit mollement car. de toute 
Êîçon, le général Maxwell décide de tout ix>mb;uxler. Une caiioiv 
niére pilonne le centrjil des postes. Li guérilla urbaine ne peut 
iTOir lieu dans ces conditions. Pourtant de Valeni fait des prouess». 
Il est le dmiier commandant à dépostT lis aniies le Mi avril, alor» 
(jue depuis la veille Pearsc a si^ié la reddition. l£ mouvement est 
entré daas la lé<;ende, le poiie Yeats en jwle en ces ternies : 
V l'écris en faiaant tinter 
MacDonagh et MaeBride 
Et Comwlty et Pearse 

Maintetmni et dans les jours à l'enir 
Partout on le vert est arboré 

font est cluingé. totalement cliangé: 
Itw terrible beauté est née. " 
De Valera est condamné à mort le 8 mai, tandis que Collias est em- 
prisonné à Stafford sans jugement Une cam- 
pagne de protestation internationale permet 
d'obtoiir, entre autn», la grâce de de ValeiTi, 
qui doit maintenant se contenter de la prison 
à vie, Micliael Odlins est traasférc à Frongoch 
au nord du Pa\s de ("dies, dans une di-Stillerie 
de whiskv' désaffectée. Il prend la tête de la ré- 
àstaiice aiiv autorité» du ctinp. De Valent, à l'itï- 
verse, devient le porte-parole des prisonnier». 
tant son charisme et sa ré[)utation sont gninds. 
Pour Noël 19 1 (\ les prisontiien» reçoivent un 
cadeau inaitendu : une amnistie. Collias mo- 
bilise les anciens détenus, recrute des hotnraes 
à dilTérenis échelons de la sodâé et entre au 
coaseil suprême de IIRB. Kamon de Valera revendi(]ue publique- 
ment rhéritase des insu mitions de Pâques et se fait élire député 
daas l'est du comté de {llarc. Il prend même la tête des Irish Vi> 
luntccrs et du Sinn I-ein, alors que ce mouvement était opposé au 
soulèvement : Sinn Hein devient synonyme de libération nationale. 
En 1 918, une notiveUe épreuve vient ébranler lUe : les élections. 
Tout est parti du dâreH du 9 avril signé par Uoyd George, le Pre- 
mier ministre britannique, imixis;uit la conscription en Irlande. 
C'est le tollé général, [x^ députés de l'Irish party au pariement 
de Wes-miastcr quittent leur siège, les Républicains, le parti tra- 
vailliste et Sinn Fein liuicent un itppel à l'insoumis.sion. Les mili- 
tants de tous bords sont ent:Ls.sés dans les prisons, mais pour 
éviter le soulèvement général, les .anglais organisent des élec- 
tions. De Valera est élu dans l'iiast Cliirc et 4uis le comté de 
Down, CoUins àuis le i>outh Cork et le 
comté tlArmagh. Le 
Sinn Fdn rempor- 
te 7.^ des 105 




sièges irlandais. Les Bri- 
tanniques évocjueiil aloi^i 
m pseudo complot alle- 
fuand et dt-clencheni des 
rafles contre les nouveaux 
députés. Ceux qui en ré- 
diapiXAt se constituent en 
aftsemblée nation:ile (I>atl 
EIrcann) et procliunent 
liiidépendiuice. 
M;us de Valera est aux 
maias du " diâleau " (rac- 
courci désignant tes auto- 
rités britanniques à Du- 
blin qui ont pour ré.si- 
dence principale le châ 
teau de la ville) et croupit 
dans une geôle du pénitencier de Lincoln. Aussi, CoUins s'attache 
à le faire évader. 

De Valera a bien obsei^é les ganliens et a remarqué que les prin- 
cipales portes s'ouvrent avec un seul et même passe. Or l'au- 
mônier en pos.scde un double. Un dimanche, en pleine mes.se, 
il réussit à dérober la clé et en recueille rempreinie dans la ci- 
re' chaude des ciei^es de l'autel, Eamon 
dessine ensuite une reproduction du 
pa.s.se sur une carte postale transmise 
à une femme de détenu. Après deux 
tentiitives infructueuses, (^ollins est en- 
fin alerté et fait livrer une clé dans un 
gâteau ! Elle ne correspond pas, pas 
plus que la deuxième qui lui est en- 
voyée. On recommence alors le sub- 
terfuge et cette fois, une liaie est as.so- 
ciée au lot. I^ lundi 3 février 1919, de 
Valera accompagné de deux compa- 
gnons de cellule quittent les lieux sans 
alerter les gardiens. Michael fx)llias ré- 
ceptionne lui-même ce précieux colis. L'entente semble donc de 
mise entre les deux hommes mais de Valera choisit de |Tour- 
suivre la lutte en allant [)laider .sa cause aux Élats-I'uLs, De Juin 
19 19 à décembre 1920, le président du Dail Eireann sillonne le 
pm, recueille 6 millions de dollai-s et sensibilise l'opinion amé- 
riciine. Seulement voilà, il est parti alors (juc certains, comme 
ColltiB, se battent tous les jours sur leur propre sol. Kt de Vale- 
ra n'a pas pu forcer la main du président ;mîéricain Wilson. 

LQ guerre contre 
les An<2;^lais 

Pendant son absence, la guertf d'indéix'ndiuice, comme on l'a 
appelée plus tard, a vraiment commencé. Car le 2 1 janvier 1919 
le Dail Eireann a de nouveau prodamé l'indépendance. Les Irish 
Volunteers annoncent qu'un état de guera' existe enu-e l'Iriande et 
l'Angleterre ; ils prennent alors oSicieilement le nom dlri.sh Ke- 
publicaaArmy. Celte armée dv t $ 0(H) homniL-s concentre ses ef- 




aies 
sont belles 
mes Idées .' 

i.f princi)H' ttir Sini(t:i\ 
ItltMMlv Siiiulav ( Mkv !Al- 
Itv ! .[(.' siii> Mir (iiii.' viHis 
\i'ni'/ ilf Iri-iliMiiier un air 
ct>iiiiii...| pi-iii être iiiiap- 
lé dans pas mal di' jintx. 
linaj>iiK-/, à Vttirhammi-r. 



si'icssioi). uni' |(Miriu-i- 
[Kutiailim- m w». jouenrN 
viMit se rfUHUivtr an avur 
d'un ctnnpliu n'in-lk. suw 
M." ditiiier (if la UTrible ré- 
pri'ssi(»n qui va avoir lie». 
l.v» irnupfs df t'Eitipire 
soni piKir r«K'ca.>ii(ui ai- 
<li-t's pitr dv.s auviliaircs 
barbares sans foi ni lui. 
Inuijîinf/ II- climat dans la 
ville surpltimhét' d'une 
f«rt«,Tes.si* inipériaie. alors 
que la t le ne tient qu'à un 
lit. t ailes einpriMmnervtts 
joueurs dans ce cbâtciui. 
pour qu'ils appreiineul ce 
qui va ce produire. Après, 
l'csi à t'uv de réussir i 
convaincre les tlittérenl* 
gnuqK's de rvsisumce, qui 



Eenqis à senire-déthirer 
Uauunt plus que l'cm an- 
nonce des (iobelins à 
qnelqui'-s liiniv de ta cité, 
\ml-A ma foi un scénari<i 
qui mêlerait poliitqne e1 
action. Qui^ demande le 
peuple ;' 
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Pour la petite histoire 




deux fdée9 

)>our le 

pHx d'une 1 

Approchez 

Mesdames 

vm' — ' 

Cedième 

(miprii' |i(mr lancer iint- 
i-:im|>a^nc. pour Sbado- 
trriiti |)Hr L'\fni|>k'. 1,'Ir- 
lancli- thiTiJif à n-lri»uvcr 
si's ritciiR-s uni' noiivflk' 
lois Cl elle va reocontrar 
sur sa roule I 

dJveniesorgMn 

crèk's, \oiit devoir np- 
pmidrv à kitit les «hiIIIls 
iutcrncs avant d alk-r se 
froUtT à huTs vnnvmia. 
l)tt'(Mivrir(mt-ils k' sctit'l 
cikIr' jiiir .i/.li'i'}iiiok>^y, 
ini (.'S|iril ci'IU' Irî's piiis- 
sani i|ni s'i'M réln^k' dans 
la malrk't.' 'f Sanronl-ik 
trahir iiti bnn nioineot 
ceux (|iii liitT cUiicnt leurs 
idliés f lk-^iUi'c»ii|> de qui-s- 
lioiis, d(»iii' lH-aiiçuii() tiu 
psirlk-s. Knfiii, vous ptiii- 



uw îiiu-sligak-nrN de rA(>- 



^ui suit, I^anuMi de V;ik-rH 



piu- wnis siviv. qii 
i-iik'iuk-iir. 




forts contre la police Roval Imili ( '-onstabulaiT, ( RU; ) fi sc> H K k h i 
|X)liœmen, plutôt que contre les 43 WXI soldats de l'année enne- 
mie. L'IRAsoi^ani-seer tlving columns (colonnes volimtes) d'en- 
\inm .^(M) ÎKinmies tjiii, du f:iil de leur mobililé, ont pour but de 
disinTseret de li;u\-eier les forces adverses. Collins (^t le chef in- 
conie^k' i II ■ 1 ( s cr niih;tHant.s de l'ombre. Mêlé uu peuple dublinois 
eoniiiie uu :miaiil à .sii iiKuiresse, OoUins est partout piicsenl pour 
cea\ qui se baiiem, mais a jeûnais iiisaisissible pour les ;\iii^iis. Des 
Aii^s qui ne savent pas par quel bout prendre cette siuerre. En 
août ! 920, l ,^(X) Black-aiid-Tatis, (lui doivent leur nom à leur uni- 
fomie kaki et noir, et I ^01) auxiliaires débju'quenl en Irlande. 
Tous sont d'anciens soldai hriiiumiques des colonies asiatiques : 
issus du proléiariiu local ou soitls de prison en signant un contrat 
avec i'arraée, ils ont carte blanche, et a^«ec eux, l'horreur prend 
forme. Assagi nats, pillages, viols cl exmitioas sommaires, te] est 
letn- programme. Le 21 novembre 1920, une unité spéciale de 
I'1R\ sumoninK-e les " douze a|)ôtres ", dirigée pas- Michael Col- 
lias, assassine I ! agents secrets du M.Ki. Dans la même journée, 
à iiu\' de R'présitilles, les auxiliaires investisseni le stide de Croke 
l'iu-k oii se tient un match de iiigby. .f\vec une atitomiiniilleiLse, ih 
tirent d;iJi.s le^ ,s^ratlins et font dou/je morte et près dune cent;iine 
de bîes.s('s, On se rap[>elle de ce jour comme le dimanche san- 
glant, le BkuMl) Siindiiy ch;inté p:ir 1 '2. 

Un moisapà'S, les Black-and-Tans biitlcnt entièrement la ville de 
Otrk. I. Iri'.mdf s'cmbi^ase et Uoyd tieoi-ge annonce la loi sur le 
gouvenianent de l'Irkuide tjui ctnlifie la division de IHe. Simulta- 
nément, les Britanm([ues propf)sent olKlcieusemeni une trêve à 
i'UiV Clertains y voient !e fciit (|ue la victoire est proche et t|u'it suf- 
(il dinîensitier la gueiTc pour " rrâijKTer ' les coiulés du nord. 
Par contre, pour iL^ (xHii-geois du Sinn l'eiii. la. solution est ac- 
ceptable. De Valera est arrêté par le " diâiean "]v 11 juin 1921. 
le jour où le roi (!eon»e V lajîce un ap|X'l à la iirom iliaiioii. Rdâ- 
chc le 23 au matin, htmon st reti-ouvv deux jniii> plus lai il an in. 
DovvTiini; Slrcil diuis le biirt'au dt' iJoyd lieorge. U's ilrti\ Ikhimiu-s 
S(.' jaui^i'iil et décideni de se revoir jxjur mettre stir pifd un tnin- 
protnis. Mais de Valera. à lasuq>riM.' .WH-nili.-. ne m. irnd ik(.s a la 
cuiilereiiee il'octobre ; il envoie Collins a ^;i phnc ' t'c dcniit-r l'st 
(ihlii^e lie SI- montrer au jiraiid jour et dallri' (.iii'ixiicr tiiL7 k-s .:\ii- 
:4lais nu staiiit pour son pays, (iollinset ( prittitii Muneni un traite c|tti 
(■n\iv rirhuult' dti Sud eu doniinion. (ioUiiis, sunionmié le Big 1-el- 
kiu. saii pciinit/itmiLiii que eu mule mécontentera les plusextré"- 
rnistes. mais il y \oi( une up]x)rturiié de [Kirachevcr la literté. De 
Valera dénonce les tenues du traité ei ndlie les ])anisans du tout 
ou rien, le b janvii-r I <)2 2. an cours trune séance mémorable oij 
Collins et de Valeni se kml lace, n- doîiier démi.ssionne de son 
I)oste de prt'Siden! du Ikul larranti \i;us le 7 janvier, le traité est 
ratitic p.ir {>4 voix contre 57. Je |rjy?i 
est coasulté diins un 



tlinialtrtistenduetie 16 juin 1922, 
92 dt'piflés favoraliles au U'iilé sont 
éltb, et stuk'iueul 3<i npiiosiuils. 

La 2^11 erre 

Mlins assume un tnnps lesfonc- 
lioas de prusldwii du gouveniement 
piovisoiix', (luis devient général en eîief des aniiétî» du nouvel /-ïaL 
Doti't' d'artillerie, mailix'sse des conimuniaitions, l'armée du Big 
t'ellovv est pourtant inférieure eit nombre ; elle ne compte (|ue 
1 2 (H)(l hommes alors que i'IR\. qui dans ^majorité ne s'est jwi 
rallier au tntité, peut:digiierS(K)()\olumeers. k'22 juin 1922. le 
générai et député britannique Sir Ileiin w ilson, pajiisui des Itoo- 
nistes de ri'i.ster est ass;Lssiné l, .ittrntai est attribué a TIRA alors 
que l'on sait aujourd'hui que c'est tiollins lui-nièiie qui l'a com- 
mandité. Néanmoins, c'est le prèesie trouvé pour attaquer les Four 
Cxjurts, siège de la justice irkindaise. i\uv les forces irrégitlières oc- 
cupent de[niis avril. t7es( le début de i.i •j.ikrw civile. Klle s'tlend 
Rtpidement. surtout diuis les comtés du sud. Le 22 août 1922. Mi- 
chael 0»liins regagne son West Gork natal. Ijes ineguliers ont été 
Iwiutés hors de Cork mais restent présents dans les ^aInp:^^les. 
Oillins retn>uvent ses parente, ses ;unis ri il est a^u en vérit:il)k' 
héros. Il cherche à prendif ojntact avec les ( iiels rebelles. Ceux- 
ci tiennent tin conseil de guerre dans tme nuuson sur les hauteuis 
<k Beal na mBkilh. à côté de la route qui reJie Ifcindon à .Macnnuu. 
(>)lliits et sm détachement blinde enipnintent cette ntute jusie- 
[uwit. 1 ne embuscade est tendue ptuu' protéger la l'eiraite des 
cliefs, au nombre destpiels se irouveni tk- VAiTA. i loliins ptvnd ti.T 
fusil et engage k' comlraî. Ia's républicains se replient, il s'avance 
sur la i-onte, nuiis un coup de feu retentit. U- lîig I-'eJlow s'écroule 
sur la route, ternisse' par me b;ille (xTdiie. 
Collins savait bien (|u il était <kwnu un traître ati\ \rn\ de l'IRV, 
et qu'en stgiv,uu le irailé. il av;ut signé son arrêt de moil Sou dé- 
cès met l'Irlande :ui d(5es[X)ir, et môtne dans les prisoas on pleu- 
re celui ([tii s'dmt haitn sa vie duttiit pour une certaine idée de 
l'Irlauili' Li ^iieiTe civile ht plus de victimes que la guenx' contre 
les Anglais. De \aleia appelle tinidement à un cessez-le-feu qui 
entre en vigueur te ■^(1 aviil t92,i IjC jeune Ûtat libre avait tkmc 
irioiuplie. nuiis t'IlU. tievenu un mouvianent isolé et amoindri na 
[las péri et lutte dejxiis |X)ur l'étiiblissemejitde la République pm- 
cktmée m I '* lii. la Ré[wblic]ue d'uix' Iriande unique et indivisible. 
B c'est Ce côté m:u*ginal (jui f;ut i|uede nos jours encore, l'IR'Vest 
nu gruuix- terroriste. 

De Valera commença en i'*-!.i sa ira\rr--ir du ilrseil, qui s'aclu-- 
ve 1 1 ans plus Lird quand il remp(»rle les élections avec f'i;uuva 
Fail (SoldaLsdelalXMinéeJ.lepaiiiiiu'il .icrét'en b»2(>. et qu'il 
devient le chef du l;( nivenK^nx^ii de cet Ktat qu'il av.iil |X)un;uii te 
nié. Bien plus lanl. litmon île Valera reconnaîtra à Michael tul bus 
le mérite d'avoir laii avancer les choses. L'ne bien jiiètrL' consola- 
tion pour celuf qui reste d:uis le cieur des 
Irlandais k' \nii vainqueiu' 
des;\nglais 

Pierre-Alexandre 
Vigor 



COMMANDEZ LES ANCIENS 
NUMÉROS DE BACKSTAB ! 




N°10 : DISPO N°11 : DISPO N^IZ : DISPO 



Avec ce bulletin, je peux commander les anciens numéros de BACKSTAB. 
Je remplis tout soigneusement et j'envoie ça avec un chèque bancaire ou postal du montant de ma commande à 

Backstab 7, rue de Paradis 750ÎO Paris, France 

NUMÉROS 

sont ai^rbuie55_L(40 FF ou 6 Euro pour rétranscr 





I I Je commande le numéro 1 

I I Je commande le numéro 3 

I I Je commande le numéro 5 

LJ Je commande le numéro 6 



I I Je coniniaivde le numéro 7 

I I Je commande le numéro 8 

I l Je commande le numéro 9 



l t Je coiinnande 

! ! Je commande 

I 1 Je commande 

I I Je commande 



le numéro 10 
le numéro 1 1 
le numéro 12 
le numéro 13 



TOTAL 



Nornr I_l_î_t_!_!_l_l_î_i_î_r_.l_l_l_F_l_l_ï_l_l_l_Li_i_i_i_i_Lï_i_l_l_l_l_i_l_l_l_i_i_i_l_l_l_l_l_l- 

Prénom i_l_I_l_l_l_l„l„l_J_l_LI„l_J_I_I_I_l_I_l_l_I_l_I_f-_l__f_l— I_-I_I_I_I_l_l_l_l_l_l_l_l— l_l_l_I_L 
Ua-ssi'. l_l_i_l_I_l_„J_„l_l_l__l_l_l_l_I_I_l_I_l_I_I_l_l„i_„l„.I_I_l_I_I— l_l_l_I_I_l_I_I_I_I_l_l_l_l_l_I_l_L 
Codeposud :l_i_i_l_I_i_I_I„l_l Ville ; l_l_I_I_I_l_l_I_I_Ll„l_l_i_i^Li_I__I_l_I_l_l_l_I_l— Lf— i_I_i_l_l_L 
Pays : l_l„l_l_l_l_l_I_Li_i_i_i_Li„LI_I_l_! Age : LI_I 
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Signature obligatoire: 

dm fkimils potir fcv minetm-) 
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premiers 
pas dans 
les Royaumes 
oublies 

Inuichenient, tabuler dans Baidur's Gaie 
n'eâ pas chasc aisée. Même quand on 
connaît ^lOfiZJ sur le bout des dwgLs, se re- 
irouver avec un magot, 4 points de vie et un 
ma^c missile entre les daix oreilles, dès 
qu'on croise deux kobolds, on fait moins le 
malin. Premier round, ça cartonne ; second 
I ound, c'est le passage à tabac pai" les ko- 
liolds el on n'eu parle plus. Autant dire que 
même avec un perst) goupillé aux petits 
oignons, on est dcvu par le dâ)ut de 
Baidur's (Jate. Alors qu'avec tes conseils 
de tonton CROC, ou [)eut s'en sortir, à 
l'aise Biaise, relax Max. 



^ Les personnap^es 
tt rencontrer 

Imoen : c'est une copine d'enfance qui ^t le 
curieux inàier de voleur. C'est un archer hors 
pair (très bonne deMérité) rt une solide al- 
liée dans les aventures à vtaiir. Il faut lui évi- 
ler le corps à a)rps et s'en servir de soutien (à 
!;ta) ou comme éclaireur grâce à sa vitesse 
et sa compétence de discrétion. 



Jabeim : premier des deux amis de 
votre mentor (|uil vous demande 
(le retrouver, trest une demi-elfe 
druide guerrière. Franchement, le 
côté guerrier ne se voit pas des 
masses et on en regrette même 
(lu'elle ne soit pas drtiide tout court, 
histoire de monter de niveau plus 
vite, j;dieira reste une sorte de n)m- 
I n( )i nis entre un guerrier d un prêtre, 
tien de bien intéressant en Ml 



Klxdid : second ;uni (te votre mentor. C'est un 
rrier demi-elfe gyerrier pur. C't5.1 un bon 
émeut en première ligne, même si Minsc 
[uek]uefois plus violent au corps à 
ii-p^ (m;iis Khalid gagne en défense 
i ( i [ i lil n'a pas en attaque) . 




Mitisc : ça, c'est un neuneu ou je m'y commis 
pas. À k base, c'est un ranger qui recherche 
une cojHne tp a été enlevée par des gnoUs. D 
vous accomplie avec joie si vous lui pro- 
mettez de l'aider à h sauver. Mais attention : 
si vous tardez Ux)p, il vous atlat|ue et ce n'est 
pas un petit joueur (épée à deux mains, mm- 
pétence de berserker et tout le toutim). Ah, 
un truc encore : il a dans son étjuipement (et 
ça prend une place dans l'une de ses trois 
case» d'objets rapides) un hamster vivant qui 
fait " œilC " quand on te touche et dont il ne 
veut se séparer. Un neuneu je vous dis... 

XUin : c'est m sorcier que vous trouvez dans 
la mine, tout au fond. Il est relativwnent s-yni- 
pa mais très pessimiste et il met une relative- 
ment mauvaise ambiance dans le groupe, Il 
reste un sorcier bien utile, même si ses sorts 
ne sont pas les meilleurs que l'on pui.s.sc trou- 
ver. Il fait double emploi avec Dynaheir (cf. 
ci-dessous) . Il porte une arme magique avec 
laquelle il se bat comme un beau diable. C'est 
une moonblade qui [lemiel de résister au feu 
et qui caiLse des dommages très importants. 
Elle ne peut être utilisée que |ïar lui. 

DytMheir ; c'est la copine que Minsc sou- 
haitait délivrer des gnolls (après un com- 
bat homérique). Arrivé là, il vous donne- 
ra le choix : soit elle entre dans le grou- 
pe, soit il le quitte (sans vous attaquer, 
c'est déjà ça) . j'ai personnel- 
lement échangé Xian contre 
Dviiaheir et je ne sais toujours 
pas si j'ai bien fait (en fait, je 
faisais pas confiance à Xian 
avec sa moonblade. Avec Du- 
nahcir, aucun risque : elle est 
lawfull good) . 



y^^^^^ 





Les lieuK où il 
fait bon vivre 

PrienéyArm Inn : une fois le chasseur dt 
primes cartonne (et il est balèze le Iwugre). 
on troiw de tout daas cette " auberge " qui esi 
plus proche du châte;m fort (|ue de ki utverae. 
Le temple est accueillant et les cx)mmerptnLs 
assez bien fournis. On y trouve aussi les deux 
premiers persoiuiages ;dliés de votre héros 
C'est un bon point de ralliement quand vous 
commencerez à vous occuper du camp des 
brigands situés au nord-est (cf. ci-dessous) . 



Bere^jost : c'est votre véritable Qi'i, avec le ma- 
g^àn d'annement qui va bien, les tavernes 
en tous genres et les employeurs com^ 
me s'il en pleuvait. Rien à dire de tout 
ça Forcément, les autorités y sont sé- 
vères (gaffe aux voleurs et à leurs main> 
(lui traînent). Faites aussi attention au 
hobbit que vous trouverez dans la tawr 
ne. Il v(Kis conliera une mission mais ne jx uir- 
ra (ras s'empêcher de vous pi(fuer des thunes 
Ça me rappelle un ditlon : un hobbit écrasé 
un peu de liberté gî^ée. 



^^S^*^*A ' 



Nasbkell : c'est une toute petite ville de mi 
neurs qui vit et qui meurt (puisque te fer est 
pourri) de ssi mine. lille accueille quelques 
personnages intéressants et quelques em- 
ployeurs, mais ce sont pour la majorité des 
bouseux et, fi^anchement, Beregost esît trop 
proche pour que l'on s'intéresse à Nashkeli 
pendant plus longtemps que le temps de la 
première mission importante (la mine de fer 
envahie par tes koliolds). 

Les.lîeuH 
où il fait bon 
cartonner 

la mine de fer : même si c'est le premier vxai 
donjon que vos héros iront explorer, ce n'est 
pas le moins complexe vu le faible nK'eiiu dcs- 
dits héros. Les kolwlds ne sont pas réellcfiK m 
puissanLs ai coml)^ mais les " com- 
mandos " balancent des jlèches 
" boute de feu " et sont donc à 
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prendre avec des pincettes. 
Quelques niveaux de pnrfon- 
deiir plus loin, le niédiant r&h 
dm l'âme non sans cracher le 
morceau sur son employt'ur. 
Hn cadeau, vous pourrez ac- 
cepter dans voffe groujw un 
nii^cien elfe qui n'en vent 
(Xian) et mn épée " Moon- 
blade " ' particulièrement puis- 
sante. Ce donjon est un bon 
niovien de conœvoirqiiekjues 
tactiques de œmbal et mesu- 
rer la puissance de vos aniies 
et (te vos sorts. 



La cikuklk (ksgtioSs : se rendre dans cette 
rq^ion est relalivenK!iit aisé (dites bonjour à la 
dryade de ma [vart), mais le repaire lui-mê- 
me est un véritable champ de bataille. Fini les 
trois ou cjuatrc kolx)Ids qui se battent en duel. 
1x5 gnolis se jettent sur vous par groupe de 6 
ou 8 individus (d quek]uefois jîlusieuiï groupes 
en même temps) sans réelle tactique, nuus 
leur force de frajipe devrait être assez impo- 
sante pour vous domier les jetons. Utilisez les 




parapeLs et les esc^is pour 
diriger le flot des adversaires 
et agissez vite, comme des 
commandos. LesgnolLssera- 
blcTit sortir de nulle jxul (ah ! 
AD&D et ses monstres er- 
nmls) et rester trop long- 
temps sera synonyme de 
mort une fois tous les sorts, 
potions, parchemins et, fi- 
nalement, points de vie épui- 
sés. Vous finirez par trouver 
un com[Ktgnon de route Uiès 
s'jTiiiwi qui fera la paire avec 
votre rainer amoureux de son liamster. 



le repaire des brigmds : 
2^ de nuit, avec la nias.se 
(k voleurs et de rusés du 
même acabit est simple 
pour assouplir les défeiKes 
des voleurs. Ensuite, il fciu- 
dra s'attaquer au plat de 
résistance (des archers 
émériles et un grosbill en 
armure amié d'un marteau 




on ne peut pliLs coaaud) . [ leureusentent, le jeu * ' 
en vaut î;i chandelle, surtout à cause des scalps 
qui sont payés à prix d*or à Beregost dt le ma- 
tos que portent h ptupjul dt^ bandits. 

La forêt maiuMie : die vous sera indiquée une 
fois les leaders brigands dessoudés. Forcé- 
ment, on tape là dans le IwLs dur et je ne s:iii 
rais Ux>p vous conseiller de retarder le v<)\a 
ge jusqu'à ce que voas soyez au moins au ni 
veau 4 pour les humains et 3/3 pour les bi- 
classés. 

Voilà, cda devrait vous simplifier la premiè- 
re dizaine d'imires passées devant votre écran. 
Rassurez-vous, je n'ai pas 
tout dit : il voils reste bien 
90 heures à vous friter 
avec tous les monstres 
que le maître de jeu vir- 
tud va vous metlrc enta' 
les pattes et ça va bien 
carionner, je vous le pn)- 
mels. 




Interview 

Quelque part, dans le métro souterrain de la capitale de la France, ça roule, ça chante, ça demande 
des sous, ça s'arrête, et puis je sors. Et là, il pleut. Ouh... Je suis seul, trempé, perdu... Mes amis sont 
loin. Alors je marche. Et c'est comme ça que je tombe sur une drôle de maison en pain d'épice, avec 
urie porte en nougat, des volets en sucre d'orge et des boîtes aux lettres en chocolat. Le vrai bonheur, 
' c'est celui qui ne s'explique pas. Je rentre. Ils sont là. Dans la salle, six drôles de jeunes font des 
tnics avec des genres de choses qui ressemblent à... Mais... Que.., On dirait un groupe de rock ! Ça 
alors ! Et moi qui pensais tomber sur des rôlistes... Y en a un qui s'approche. Il me regarde. Il est 
grand. Il me dit "Star". Je lui dis "Wars"... Ouf, c'est en est un. 

Rencontre avec Mouss, chanteur attitré et atypique du groupe le plus prometteur, le plus Massif, le 
plus Hystérique, en un mot : le plus plus de la scène française d'aujourd'hui. 

/MTCRV/CW MASS HYSTCWA 

" Waouh, ce tyï>e joue au jeu de rôles. 

Wdouh^ ce type joue au jeu de rôles et fi a <^uarid mênje un métier. 

Waouh/ ce fyfïe joue au jeu de rôles^ il a «^uatKi même un métier 

et en |5iu5 il a l'air sym^. " 

_^ - Mas9 Hysterîa^ " L'homme <^ui en gavait trop rien " 



Blondel : Satut. 



: .SaJut. 

J.B : le Jeu de rôles et toi, ça remonte à quand? 

J'éUiis à la i'ac à l'qxK]iit.'. j'éuiLs pion, j iirais toutes 

"uib |K)ur moi et on niclutîiiait nr.ivc .. Ik-aiicoup de 

[ pas mal de Star Wais. tlii li/fxxlfami dtë jeux de 

lu... H y iiyjùi aussi un gt-iiir dt' wui^imc' aviec nje§ 

vâûculei à chenillwi qu'il fidliiil déplacer. On [««al "*" 

'--' partout, c'était s\inpa. 

Tes Jeux préférés ? 

'av;ù.s un copiiiu, intucur tie jeu. cjui cHaii fctn de 

lus. on .se faisait surtout des soirées autour de Tol- 

On a' li-Siiit di-s [wssagcs dfs r<un;uis, on reÊii-sait 

nés. on liitt^^niit nos [K*rso liujis l'uimers de Tol- 

ou faj.sait ilw anicontres. tu vois. avi\- des |îersoii- 

célèbits. On wvÀi (iandalf et tout çi... 

fM: On peut parler d'une expérience ptmtire ? 

M : U' jeu di' nMes, i^u le [Kniucl de décnu\rir c)uelque 
cliose (i'incnAuhle. À 1 5 ;uis, les jeunes se font ehier avec 
des jeta de société f)ourris. C'est \m quoi, tu lius des ate- 
liers échecs, alors pourtiuoi iras des ateliers JdR ? U' jeu 
de mies au moins, c'est rif;olo, ^;a praid pas de (ilace. tu 
peux fanttiser a\ef deux ilt's ei îles [xnes... Le meneur 
doit iwndre des scénarios, ciwr des uniwrs. Ih a lui cô- 
té " ix"citerclie " t|iie les jeux dxssitjues n'ont tus, C'est 
queti|ue cliosi- de culluivl. de j^r.ilitiant |H)ur 1 intellect. 
Tu luis lies découvencs, Ui t adaïKcs à des é|)(H|ucs diffé- 
Riites, tu vis des choses ditféit'utes. tu [xhix t ouvrir à plein 
de trucs... Ça louche à tous tes .seas, tu \t)Ls, exactement 
a)mme la mLisit|ue. Ijc jeu de rôles m'a donné en\ie de fai- 
re lie Ix-'lles histoin.^. de bonnes liistoiix's. C'est ça qui a 
inspiré les premiers tt^U'S de Mass llvsteria. 

JS :Jeu de mies et musique, c'était compatible ? 

M : J adoniis litirc les deux en même temps. l,c jeu de 
^>k^ fait ap|)el à [>lein de sens ; lu dévvloppes ton per- 



MASS 

HY2T3IIIA 

CONTRAOaiCTION 



ce. la même joie tjue lors d'un concert. T'a-^ emie de dé- 
fendit ton |X'rso. [Knir pas iin'il soii un Imiser. Ci'est \r;u 
tju'aii début, on a teiutuiceà jouerdes méclKUits. histoi- 
re de friler, m;iis après tu fais di's vr.iîes quêlL's et c'est là 
que ça devient iillérl^s;^U. J'adonùs choisir un person- 
n:^e, développei' sa morale, ses priiiciix's. ses com|K''- 
lences... Même si tes (éuilles de |)erso sont assez compli- 
quées des fois. 

J.B : Qu'est-ce que tu penses des " dérirés " du 
JdR 'f Du gjenre Magic. lesjeu.x infnnimtiques et 

tout ça,.. 

M : Jitime bien le côié ' uni\ei*s des jeux en réseau ou 

des jeux iiifnniialiques. Durant la deniière loumée, on a 
pas.sé deux mois sur la coiis<.»le à ilélirer sur nu jeu d'he- 
roic liuitiisv. Mais lion, K' préfôiv le jeu de «Mes natuiie. L'or- 
dinateur, c'est bien quanil t'es tout .seul, ou alors [wur 
l'inimuion. i;ini|)ortiUU. c esl de rester ' rcwls ' : fctia* des 
{pjèies avw des potes daas un salon ! 

yjî : Ta parles betmcoup an passé : ça veut dire 
que tu as tout airété 't 

M : Durant un ieni|>s. ouais, pour me consacrer au 
groujH' cl à la musique. C'est réjToque où j'ai voulu es- 
sayer Vamphv, [)oiu' rencontrer Lestât, tu vois. .Vtme 
Rice. c'esl vraiment très fou. j'ai f;ut queltiues parties, 



les bouquins se sont bien vendus, j'ai trotivé ça un peu 
racoleur et j'ai lâcbé l'affaire. Ça doit faire cinq ou six 
ans nuiinteuant. 

J.H : Même sans Jouer. J'imagine que tu as dû 
réagir aux rvpiprlages sur le Jeu de wles : l'af- 
faire de ùn-pentnis. les débats télévisés ? 

M : Tu sais, je comprends iiiie des mits (hisites [Wissenl 
s'investir à fond dans une [xuiie tie jeu de rôles, s'ils <■" 
envie de vivre quelt|uc chose de fort par exempte. Cm 
comme dans ta mu.sique. On ciinnaîl des cas. une pdf 
piée d'exirémes. ()ui stml capables de st' scarifier surscè- 
ne ! V eu a pas beaucoup, lieureusemeiii, iiKtis ça exiàe. 
O» raecs font une tnuisjiositjon, ils irasseni un ca|i, ils se 
mettait àvivitniiluellcment. Si luconuutiicesà confondi» 
le rCv\ el le virtuel, ut sais pas dti tnui oi! ça va t'eiumer'^ 
(.;'est la même cho.se (jue k^ deux jeunes t|Ui ont fait i 
remake de " ïueiiiyiiés ", le htm d'Oliver Sttnie. i:t 6»^ 
dniii (|U'()n interdise les films '^Si tout le inonde dérapait, 
ça se saurait non 't Tous k-s i;rou|K'S se metiniient à se sca- 
litier sur scène, ioils les jeunes à tourner des tihns... Tu 
padesd'unfx)rdel! 

J.B : LeJtlR ne tvndpasfou alors ? 

M : lîien sûr que ça rend pas fou. ("est même ciuixinent 
cotistniçtif J'ai un coïKiin dovvn, un tnivqui lait du tliâtrc 
de nie. fan de jeu de niles. C'est lui qui a écrit les paniles 
de L liomnie qui en «tv,Ut trop rien ". 11 \ a un lien créa- 
tif enta* le JdR el ta mu.'iique. Si on dem;uidail à d'autri's 
{jrouix's il'e\}itoiter le jai de mk^ ixmr tua' des |KU',tll(te. 
je suis sûr t|ue ça les lirancliei-ait. Il \ a une culture jeu de 
rôk-s. assixitr au dnéina, à la miLsk|ue. à la pIxHo. ks par- 
ties de jeu. ça te fait caiiser k-s choses, 

JJÎ : la m'as parlé de Bill) tlje Kick ? 

M : Ouais, de vrais fans eux au.ssi '. Smioui le gr^uid, le 
bassiste je cn)is. un xm fondu de jeux j^tmdeur nature. 
Il s'iimmi^eait lotijours ixinr rtVutX'rer les dates des jiar- 
ties diu-;uu les tournées. Et [Hiis v a \ illeneuve aus.si, La 
deniièit' fois t|ue je Lai vu à la télé, en iniin de parier du 
jeu de rôles, décoloré en blond et tout, je me suis pn)nûs 
de lui envovei' un G>. 
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Photiuit pcrîait. Top ncjbcffoufîe, 1tj pwteç dfcrs t^n slojs. 

Cxcelleht produit. Pan dcmstofass tu kifeç à don?'. 

"TVèç bon [aroduit. Oui,., oh oui... 

^ produit. C'est bon coco, Jâche-He... 

A99ez bon produit. Wizz I 

Produit moyen. Au début, ça pic^ue aux yeux... 

Produit très moyen. Blurp.., 

Mauvais produit. Pe doç et dans le noir. 

Thés mauvais produit. 'A pas bon 'a bevrk. 

Produit cotas trof^iciue. Touti poyri moous gerbo. 
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ous les deux mois, les rédac- 
teurs de BACKSTAB S'enferment 
dans une cave et s'entre-déchi- 
rent. Dans ce numéro, on décernera 
un prix pour un supplément )dR et 
un prix pour un jeu micro. Ces dis- 
tinctions que le monde entier nous 
envie sont descemées ce mois<i i ; 
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(^'la f:iis;ut loiij^lenips i|ul' Ion iittciuliiit im digne 
succfssc'ur de Doom. Duke Nuketn .Uï :i\iiit feii 
son trou (imi; raison), nniis son humour un peu 
lir.uilt'ur iUiK'rtoc pouviiii gêner les joueurs qui 
Liier(.ii;uent un dipe successeur à riuiibiance 
i;l;ui(|ue de D(X)m. Quake, Quake 2, Heretic, 
Ik'xen, Vnreal, etc. sont venus, sont piLssés, mais 
désonmiis il xailfiJfLiJè. lit c'est le premier qui 
retlresse STaùnent la tête. L ne vr<ue merveille... 

Jt de douze, 
unlève ta blouse.. 

l.e principe de Haï f Life est une sorte de "D(M)rn 
like", avif desélémeiiLsde ïombliinder (jesau- 







te eonimc un débile cie aiis.se en cai.sse en aitiml 
une grosse bonie tjLii tombe du pkiiond) et de 
belles innoviitions ([ui nu ]ieuvent qu'inciter à 
tkk'ouvrir ce jeu. \i- background du jeu est des 
plus simples. Vous incame/ un scientifique (un 
peu niu.sclé tjuand [iiênie) t|ui doit piulidper à 
une exjK'rience top stx;rèle. Pour cel;u vous êtes 
eqni|)é d'une tenue de sunie (une sorte d"m'- 
mure île conilxit légèa') qui possède, entre autres 
j;;idf>eLs, un IRiD - lle-ad lip Display - oit s'alïi- 
ciient vou-e niveau de vie, d'imuure et les muni- 
lions disponibles pour l'anne en main. 

V1allieun'uscHnc*nl tout fie se passe i>as au.s.si bien 
(]ue vous pouviez l'espérer Le niatos leelmolo- 
i,n(|ue explose et une tiûlle dimeasionnelle j)emiet 
à des extraterreslfcs de venir luettre le box on 
dans notre dimension Ils tlévorent les sdenti- 
li(|ues. Mianiit'iK lestils, l,iJssentdesti-acesdé«fi;ueu 
part(Hii. \ous v\v> \i' '>eul esjioir de tous ces 
pauvres Kpes. \ la innilié du jeu, des coniiUiUî- 
dos et des Suai loiinlemenl armes (lu'lic()ptèrL> 
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de transport, de conibai, chai's, blindés léf^ers, 
aimes lourdes sur iie]iied) viennent vous sau- 
ver. NON ! Ils viennent s'assurer qu'il n'v a aucun 
siinivîuit. .Xprc-s les îiJicns, il vous faudra donc 
cartonner des êtns humains. Au fiiid, vous irez 
ba.stonner le grand méchant dans sa propre 
dimension, un [leu comme dans itoow. pœmier 
du nom. Tout cela est as.sez œnvoitionnel mais 
aussi assez vraisemblable fwurque les t;ibl«iiL\ 
s'enchaînent sans soucis. A aucun [noment on 
ne doute de la mission quasi suicide du héi'os. 
Ibut est nomial non ? Mais c'est la réalisation qui 
l'est moins.,, 

>o, c'est beau 

Techniquement, HalfLife est prodig|eu.\. Avec 
une carte .'^DV'X (qui n'en a pas ?), on en prend 
plein la tête. FScLs de lumière, eau, tirs, impacts 
sur les murs, traces de sang, ci'éaiures entière- 
ment en .-il), idetii pour les objets et k^ cidavrc»s 
sur le sol... tout est pîufait. Pas de clipping. les 
gniphisrnes rendent l'iimbiance voulue à la per- 
fection, la froideur des hil>o étiint seulement ani- 
mée par dt*s ftimées, des couloirs élxnilé's el des 
débuts d'iru'endie. U' travail des gi"a[)liistes est 
vniimeni proiligieux et cha(|ue "niveau ' possè- 
de une ambiance propre. De plus, comme dan.s 
les jeiLX les plus dét:»illés de ce type, on [)eul pra- 
tit|uemenl tout casser, défoncer, cribler de balle-s, 
etc. Ft c'est soment derrière un paquet tle cais.ses 
da]is un couloir t|ue l'on trouvx; un bonus impor- 
tant ou un passage secret qui mène dans un iuita- 
lieu. 




d'armes recourant à la technologie :il ien ( nu'es ) 
et le niatos des aliens piqué sur etix après leur 
mon. Tout cela donne une impression de réalis- 
me on ne peut plus important. Prenons par 
exemple le lance-missiles c|ui n'était, dans Duom. 
Quake ou Duke qu'un gros fusil tjui te faisait 
péter la gueule si tu tirais sur une cible trop 
proche. Ici, il en est tout autrement, le missile 
ifst une iu-me à guid:ige lliennique qui doit donc 
dans lui premier temps être pointée vers une 
cible "chaude" (vivante ou qui présente son 
moteur ou son rédacteur). Il faut ensuite appuver 
sur le liouton. attendre (jue le missile "s'arme" 
(il se déplace alors en ligne droite, tout en ties- 
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Ucalfb^qu'iltefaut 

C^té maiérid, ies amateurs d'îumement seront 
aux anges. Id, point d'aimes aux elTeLs illogiques 
el de guns bizarro'i'des en tous genres. On trou- 
ve en effet iix)is \\y^s> d'amiemeîn : les guns t^i- 
diu-d actuels (la majorité des cas) , les pi-olotvpt^ 



cendiuit légèrement vers le sol), l iie f(»is mise 
tn miirche, l'ogive llienTiii|ue commence à siinre 
la cible \isée en tournant qu;uid cela est néces- 
saire. Une vr<iie arme intelligente. Tout le reste 
du matos est dans le même genre : les amies 
aulomatitjues délient si on f;iii de imp grandes 
rafales consécutives, le fusil a pompe est bien 
moins efficiice à longue portée, le -*4 magnum 
se recharge très lentement mais possède une 
puissance énorme tiindls que l'arbalète a Ûklies 
explosives pennet de viser avec précision grâce 
à sa lunette intégrée (c'est aiis.si lune des rares 
annes à jiouvoir être utilisée sous !'ir<iu). f'/om- 
me vous [XHive/ le voir, aucune ;uiue n'est \r.ii- 
ment plus puiss;uite que les autres (Ihacune sera 
utile, a^lon la siluiition 
et les munitions dis- 
ponibles. 




Le matos idieu est 
asstv simple, lu pre- 
mier inic rigolo est 
une S{)rte tie grena- 
tle "intdligeme" qui 
n'est autre qu'une 
esptfe de jH'tite l>es- 
tiole qui. une fois 
hmœe.courtleplus 
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\ite i.)(jssil)k' m'i^s l'èsv m*iiii le |>ius pnx'he. /arri- 
vé sur piaci', dit' \wm\. s'agite puis explose. Ia" 
deuxiètiit' tnic est un cjsum à abeilles tjui tire 
des baltes inielligentes elles aussi qui peii\erii 
toiinier à aiif^e ili\)it [X>ur vous lonchcT m \ ( nis 
vous ptaïKjuez. (k* armas ne sont maJlieiireuse- 
nienl pas utilisables contre les ;iliens. ees m\- 
maux ét;uU assez intelligents pour ne pas tuer 
leurs andens maîtR-s. 'ibui cela fiiil penser à.4«/- 
momle. rambiance baba cool en moins. Reste 
ensuite deux annes énergétit|ues, peu originales 
et grosbill. Heureusement, les muiiitioiLs sont 
rares 0. les effets pvTotech[ii(|ues réussis. C'est 



60U, i\ > juand votre cœur 

Reste un demiei' iy])e de iiiatos : l'explosif. On 
en trouve de c|uaU'e soiles, Le premier est consti- 
aié \rjis des gretKules de -tt) mni (|Ui s^mt tii^es jr^u* 
un (iis|)ositif9tuc sous le canon du liisil mitrailleur 
(coîume le M203 monté sin- It^ M 16). (À'S gre- 
nades tirent pratiquejiient tout droit et explosent 
à l'impact. C^ela ne pennet donc pas vniinient de 
prouesses Lactiques (le .seul avimtage, c'est que 




cette arme est utilisalile avec le bou- 
ton droit de la souris iorstjue le |xt- 
sonnage utilise son fusil-mitiyillem- : 
en appuvaiH sur kï» deux l>ouums 
coninse un malade, la pui.ssance de 
feu e.st des plus efficaces). U* 
(kuxième ty^X' d*e\;[)losif est la gre- 
natle. Sa puissana- (liïensive wt cer- 
taine mais son utilisiUion est quelque 
iwu aléatoire (te tir en cloche est 
difficile à gérer, tnais. au-c un pi'U 



r 




{l'Iiabinuk. c'est mie imne i|iii 
} HT Miel de 'nettoyer" des 
cndroiiN < ùi uni,' arme à tir direci 
ne |K>ut rien faire), le troisième 
t)pe est le pack d'explosifs de 
lierrière les f;^ots. Donuuiiges 
maximum, iw)rîée reduite mais 
déclendiemtînt à tlistuice ; idâil 
pour les embuscades ou sini- 
piement pour [xnivotrs'ébigjier 
lisse/ iivaiu (jue tout n'exploser 
Bien i)lacé. un pack permet 
iiiririe de faii'c sauter un char 
d assaut. \k' dentier ty^H^ est une 
version techno de la mine (lîay- 
mctre, rendue célèbre |)ar son 
utilisation mas.sive lors de ta guer- 
re du Viét-N;iiu. C'est un simple boîtier (jui, dès 
qu'il est [K)sé sur une surface plate et verticale, se 
fiielen maixiie. Du lx)îber 
son '.dors un rayon de 
lumière cjui va frapper 
le nuir en face (aussi 
loinsoit-il).SiqiK,'lqu"uii 
ou quelque cliose cou- 
pe le rayon, le boîtier 
e.\plose dans un grand 
bruit de chair c;ilcinée. 
B\\!-by e, c(K:dnelle. Cxt- 
te lUTne n'est pas réelle- 
ment utilisable dans k 
jeu solo, les iidvei"Siiire,s 
.suivant rarement le 'V 1 
joueur. l'Ji (billinuitdi piu" 
conu-e. c est un [)eu le petit chouchou. 

nb dans te crâne 

Mais le \étilal>le intérêt de HdfLife n'est pas la. 
Li vrille nomc-auté, c'est qtie Ic^ persomii^es de 
M/UJè sont inteDigents. Quand je dis cd;i, je ne 
parle pas des médecins et autres gjurles qui pro- 
noncent toujours les mêmes phrases et dont le 
seul but diins !a vie semble être de mourir dans 
un râle sinistre à la moindre occasion. Prenez 
cependant gai'de à ne pas les tuer. Ils peuvent 
vous guérir (les mét.k'cJnsJ , comlntltre à vos côtés 
(les gai'des) et vous donner des ren.seigtiemeiits 
de temps à autre (c'est t-m.', mais lors(|ue c'est 
le cas, c'est souvent assez impoitint). Or, donc, 
quanci je parle d'êtres intelligents, je p;uHe de vos 
eunemis. Les extratera-slies possèdent tous un 
iastincl de survie certain. lx*s iilus jX'tiLs ni()n.stres 
fuient, vous suivent et vous lUliiquent quiuid vous 
ave/ le dits tourné. Les zoml^es agis- 
sent comme des zombies - bêtement - 
ei les gros aliens comme de bons 
lîourrins : la tactique du njuleau coni- 
pi'esseur est la leur et il laudni être 
discret pour ne p;is en piendre plein 
ta tête. M:iis ce sont les adversaires 
humains tjui comiwusent gnindemciit 
leur puissance de feu 
p;ir un comportement 
(k's plus ruses. Us se 
lik lient l(us(|ue vous 
iiie/(k%sus.sea)U\T(ïit 
inuHiellement, tentent de 



\(nis encercler, vous huicent des grenades avec 
pivcisidu liirM|ue vous êtes hors di'vue. l ti vnu 
ivual i;i le ne vous parle même pas des "uiiijas '. 
tk's assassins féminins dont k^ c-apaciles di.' mou- 
vemeni et de discrétion les rendent pi-opivnieni 
imbutiables. Vous vous souvenez de " ?redat< ir ,•' 
Ben c'est piU'dl. en moins camouflé mais en plus 
rapide. De quoi rendre fou le joueur de Qiiake 
moyen. Heureusement, elles ne stjnt iras ti'ès fré- 
(juenies. 



Le ctHitlgu ration minimale pt jiii' faire tourner i e 
bijou dans de bonnes conditions est un Peut! m 11 
H 200 mhz avec carte M)VXï (mais 2, c esi 
mieux). M Mo de Kam et un di.s(iue dur avec 
queU}ues Centaines de niégii de libres. Rien de 
bien énorme vu les prouesses technitjues du logi- 
ciel. L'ergonomie de rensemble et la prise en 
main sont (juasiment 
— ' ■■- sy immédiates grâce à un 

lutoridtrèsbienrt'-.ili- 



sé-toutàfaiidaiisl'iuii- 
biiuice du jeu. 

Mais vous vous (Utes, il 
doit bien y avoir un 
])rohlème, un tiiic ])a.s 
sympa, un problème 
descémuio... Non ?À 
V r.ii dire si. Il y a trois 
ii-ucs problématitfues. 
hemièremi'nt, il y a les 
esadiers t|ui ne sont pas 
faciles à utiliser (ou tout du moins d'une façon 
|)as intuitive du tout) , il y a le rt-atteur dorsiil tiue 
j'ai ixTsonnellement encore du mal à compraidix' 
(geiu'e : une fois sur deux je me viande et c'est 
la mort assure^'), Heureusement que te réacteur 
n'est utilisé que niremenl et en lin de parde (ce 
i[ui n'est pas le cas des échdles... loin de !à). 



>-'* 



\jc dernier [>ro- 

blème est le 

feeling loiiih 

fimhri.p [K'ut 

d^otîter 

nombre de 

joueurs. Siuter 

de plot en plot 

au milieu d'une 

mare d'acide 

ou pousser des 

cai.sses pour 

construire un 

escidier (Si un jieu 

cliiant, surtout <|uand on atteutl avcx* impatience 

que les prt k li;iiiis Suât \icnnent goûter de voire 

Ml(). 

Mids tout cela ne doit pas '^ikher le pliùsir Half 
Life est IJ'. jeu de ce tli'bm (iaiinée. Il est pas- 

_^^^ sionnant cl vous eolk'i;t ;i vol re siège 
[^■^^m plus souvent qu'il sfin tour. (Test une 

^^^ VTaie merveille. 
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Djii en if .-J Beach 

Que d'eau î 

Observez un groupe de joueurs de Poia- 
m, k' jeu sous- marin par excellence. Lais- 
sez-les étouffer un moment dîuis des cour- 
sives huniides, dans des bâtimenls qui 
fuient de partout, dans des bases envahies 
piu* l'eau. Bref, oppreîksez-les un bon coup. 
Vx, sournoisement, glissez-leur l'idée d'un 
petit voyage à la surface. Où ? À la surfa- 
ce. Et bien, ni une ni deux, ils vont s'y pré- 

I cipiter. C'est presque physique comme 
^réaction. Us veulent voir, ils veulent respi- 

ac*. Et. mesquin que vous êtes, laissez- les 
îiionter. 

II y a le ciel, le soleil et la rmer... 

Parce qu'à la surface, ma bonne dame, 
^e'est pire que sous les flots. Tout est mort 
(en fait, pas tout, et c'est bien dommage), 
tout est agressif (cf. la remarque précé- 
dk'nte), il n'y a que des dangers {naturels 
ou pas) et peu de chose à gagner. La sur- 
face, c'est la mort assurée 
pour l'imprudent, c'est la 
torture à petit feu pour le 
vétéran. Là haut, il n'y a 
rien, mis à part des block- 
haus, des usines d'épuration 
de l'air et des bases de lan- 
cement vers l'espace. Là- 
haut, l'humanité n'a plus 
rien à faire. Enfin, c'est ce 
que l'on peut se dire en 
lisant les premiers cha- 
pitres de ce supplé- 
ment. Mais une fois 
l'énumératiotî des 
périls naturels (poi- 
son, foudre, radiations, 
iremhlenienis de terre, lave. 
fti , ) [LTiiiiiiéi' el iiiisi' (."1 
règles, 011 passe au plus iiité 



-S^ 




ressaut : ce 
que cache 
vraiment la 
surface. 

Sirlai 

née, coquîRages et 
crustacés... 

Après une présentation assez com- 
plète des raisons de ne pas aller à la siirEace, 
on trwive un second corpus de rè^es pour - 
justement - créer un personnage venu (ou 
vivant) à la surfiace. Étonnant non ? Nouvelles 
mutations, nouvelles compétences, nouveaux 
archâypes mais aussi nouveau type de Force 
Polaris, brrf, de quoi naiouveler (en douceur 
puisque c'est très bien expliqué) les groupes 
d'aventuriers. De même, on découvre que a 
personne ne sait vraiment à quoi ressemble la 
surface, toutœ les grandes puissances y ont des 
bases et il y a même des peuplades qui y sur- 
vivent. On termine avec une annexe énumé- 
rant le matériel adapté aux aventures hors de 
l'eau, ce qui pourra intéresser les férus de fffé- 
dsion (pas moi, donc). 

Rain and tears, ail ttie same... 

Surface ouvre sur un nouveau pan de l'univiTs 
6e Polaris. Eji fait, il omre sur un nouvel uni- 
vers tout court. Mais il ne laut |>as que les jouairs 
le considèrtTit comme une terre conquise. S'ils 
réch;ipix."ni à une première ex|>édition, l'éven- 
tualité de moumer à l'air (!!!) libre devra les 
terrifier sinon les rebuter fi^anchement. C'est 
aussi çi ïmsÉLiK. Ca' nmfteau livret me stmble 
un ajout indisf xaisièle à la gamme ei laisse ima- 
giner (ju'un jour nos hénis poumnit fi-inchir 
le pas et regarder du côté dts étoiles,.. 

La Hyène irradiée 
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Supplénnent pour Mage Second EcRtion 

en ajiglais 

Édité par WtiiteWolf 

100 F 

•^ ■^ âgi?est un très Ixtn jeu. 
ij V II Du coup, cette seconde 
mcsjture de la Digital Web est de 
tonne facture. Non que œ sup- 
plément soit original, bien ctsiçu 
et bounéd'infonTiations. Non. [I 
est bon uniquement parce qu' il 
traite du jeu le plus compliqué 
mais aussi le plus passionnant du 
Monde des Térèbres. Hore contexte 

aurais niàiie pu le qualifier de 
minable resucée de matrice, sauœ 
occulte, II faut bien avouer que la justification de ce supplé- 
ment n" 21 (txwnme Tèchriomafiars 7&jtevsoit dit en 
passant) est assez gonflée. U Digital Wb, univere infonna- 
tique et parallèle des créatures du Monde des Ténèbrs, a 
connu un grand cataclysme et a été (accrodiez-vous 
bien)... fomiatée. Du coup, rea)nstruite (quasiment à 
l'identique), elleeîqilique la reédition du supplémenL 
Applaudissements de la foule en délire. l! fallait osec Sans 
surprise, on retrouve le géiiai Spy Demize (un bar virtuel), 
quelques nouveaux lieux, des peisonnages typiques et des 
routes pour naviguer tkns cet espace artificiei. Exit les scé- 
narios de la première édition {pourtant très bien) , ils sont 
remplacé par des cwiseiLs de jeu allant du patiiétique au 
risible. Si vous voulez apprendre à maîtri- 
ser une partie via Intemâ, un chapitre 
entier est consacré au sujet Bref, si je ne 
collectionnais pas œ jeu, si je n'étais pas un 
fan (kMa^ et si je n'étais pas une hyèie au 
caractère complaisant j'aurais sans doute mis une note 
proche du à ce.., truc, More pour ceux qui voudraient vrai- 
ment découvrir cette facette fascinante de Mage qu'est la 
Toile Digitale, je vous rappelle que la première édition aéte' 
traduite. Jetez-vous desitb, clk' en vaut la peine. 

La Hyène 
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Supplérryent pour TAppel de Cttxjhj 

en anglais 

Édité par F^tntasy H^ Gannes 

160F 

HoBoii! H^Stî^ est le deuxième volet de la trilogie Abc- 
(umum, campée "conspiralionniste" pourÛiiB^- 
hu 90. Bien qu'amateur et poussif, le premier tome, Long 
Shacks. donn;iil envie de lire la suite. Et la voilà. Ouais, la 
voilà On va faire avec aIo5„, En trois aide; de jeu et six scé- 
narios (dont deux fun : fli^. 714 ei TboriiAfuiD. la 
conspiration s'y q)aissit comme il faut Malheureusement 
les investigateui^ resteront étrangère à ces nouveaux élé- 
ments. (Jn n 'entre tou joun> pas dans le vif du sujet et après 
dix aventures raditalenent différentes, les joueurs se 
demanderont s'il s'agit bien d'une seule et même cam- 
p;^ie. Toujours pas mi psi en vue, aloR qu'on devrait 
amorcer la phase descendante de l'intrigue. Udescente 
risque d'être nçide,,. comme un crash. Fji plus, certaines 
situations sont tip-top et bien exploitées en elles-mêmes, 
mais dânanent sur (fe gras hasards foireux. Cela peut bien 
sûr s' arranger avec un peu de travail mais c'est dommage 
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voir {ie bornes idéffi 

lées. EtpLiisqiiiaemledt; 
lyerunpiTxiuitpourle 
tovailler ? Bref, j'espérais 
qu'aw Hoibu' Wirids la 
pîigtie iiUîiit s'emballer, que les psis allaient 
appiinulre et que les auteutï iirrangeraient le petit parfum 
unaîeur qu'on pouvait meitie sur le œmpte 
^®lfil^S^ d'un premier essai. C'eit en fait un clone de 
"^ ~4^ /'<"'.'.' !^iàx : mêmes défauts, même lai- 

teun Si les jeunes joueurs pom'aient ena>- 
re s'éclater avec le premier t)pus ( maigre 
son manque de rigueur), le second leurdonne- 
ra une sensiition de tMjà-vu„. Grosse déception. 

JJ 
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Édité par SfevG Jacksoti Garmes 
155 F 

Vdlà un aipplàneit qui 
va faire plaisir aux 
amateurs de hmr la petite 
hisloin' et autre prtKessus du 
^enre '1a réalité enrichit la 
fiction' ' (je praids des droits 
d'auteur là-deï5us!). Non 
content de publ ier tiï)is su|> 
pléments(^i^?/iî pitrmois, 
SJ Games s'offre l'audace 
d'un supplément géné- 
rique sur la magje- et 
quelle magie! 

Bontwits n'est pas un auteur de |eux de rôles mais, accro- 
chez-vous, un occultiste professionnel, enseignant les théo- 
ries de magie polytliéiite en univ^niité, pajen œnvaincu 
comme il se doit Bref, pour lui la majye existe - des occul- 
tistes, mages, psis et aitres daiides ont recouis à lui de nos 
JOUR ( mais avec difficulté tout de mène) . Le bougre y croit, 
d&nd son affaire et vous explique comment fonctionne 
'Téellenient" la magie, selon les tliéories occultes axitem- 
poraines. Que vous le suiviez dans sa foi est un autre prrèlè- 
me, mais de toute manière cet ouvrage vous pennettra de 
découvrir \e& théories magiques aduellffi des convaincus, les 
"résultais" de leurs expérienos, etc. 
Eh si ! Après le petit guide sur le hacking (G'urfxi Q^m- 
putik), Steve Jackîon s'offre un topo sur la Vraie Mi^e. Ça 
va faire plaisir à la CIA ! Le but cfeTiiuteur est d'aider les 
nraieuis à rendre leur vision de la ma^e plus subtile dans 
leurs parties, Culturellement pariant c'est ultime. \bus 
apprendrez pleins de trucs à injecter dai\s vos univers 
favoris : l'origine des mots "miina" ou "psioniques", les 
tliéories sur les Polstei^eisl l'utilité exacte des rituels (ils ne 
senait qu'à mettre le mage dans un autre état de œnsciai- 
ce), uneexplioition nitioniwlle sur les "mots de ctMiîimaiv 
de", etc. I-udiquement parliuiL c'est moins top. Des for- 
mules complexes sont censées fournir im système de magie 
italiste. C'est lounl, avec des pouiœnt;^ et tout le tnilula ! 
Une galère, même si certains L'èleaux peniKttent effective- 
ment d'imaginer ce que doit être la Vraie Magie, rapportée à 
des pnnporti(Mis raisonnîibles. Mis à part œ défîiuL c'est 
génial. Et c'est un boulet de canon dans vos idées reçues ! U 
procliaine fois que vous et vos joueuR invoquerez 'llior en 
rigolant tâchez de vous en souvenir : ])rimo, parler de Thor 
comme d'un moitstœ impaire c'est insul- 
tant pour Bonewîts c^ il y croit, lui Vrai- 
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LdjicI of HicjhÉ Million Dresfri 

Supplément pour Changefing en aogisûs 

Édité par \/Vhtte\A/o»f 

105 F 



Un vrai faux 
supplérment 

Dernier volet de l'année du 
Lotus, ce supplément est 
assez surprenant dans la 
mesure où il n'a pratique- 
ment aucun rapport avec 
Changeiing. Les fées de l'est 
(enfin, de Chine, surtout) 
n'en sont pas. Ce sont des 
dieux mineurs qui se réin- 
carnent dam le corps de per- 
sonnes en train de mourir. 
-Leur culture, leur mentalité et leurs pou- 
voirs n'ont rien à voir avec ceux des 
Kithiuns. 

listoire de fée chinoise 

[.(• bacl^round général s'intègre parfaite- 
ment à celui décrit dans l£s Vampires 
à Orient et le développe : l^ hsien étaient 
à la base chargés de veiller sur la nature et 
î lorsque les Kud-Jin se sont corrompus, cer- 
ktains ont décidé d'aider les humains, et 
l'autres ont voulu les en empêcher. Dans 
>n infinie sagesse, l'Auguste Personne de 
ie les a tous punis à répondre aux prières 
^es humains tout en continuant à protéger 
^' la nature. Il y a deux échelons sociaux : les 
iiobles, fées élémentaires qui sont chaînées 
kj de s'occuper de l'oi^nisation rt cte la défen- 
[^ de la namre, et les roturiers, hsien ani- 
lux qui répondent aux prières et accom- 
plissent les quêtes pt)ur les nobles. Tout ce 
petit monde se 
regroupe en cour, 
suivant ses affini- 
'■'^ tés. 






Monsieur plus 

En plus du background pour 
nos dieux mineurs, on peut 
aussi trouver quelques 
réflexions sur les religions 
asiatiques (shintoisme, taoïs- 
me, etc) et même une liste 
des différences majeures entre schéniiis tle 
pensée occidental et oriental. Les rehilioni 
entre les différents Shen (êtres surnaturels 
d'Orient) sont décrites par le menu, de 
même que les relations avec la société 
humaine. Enfin, nous sont aus 
si offertes les descriptions de 
quelques esprits âénentaires 
ou animaux, de vampires asia- 
tiques &. plusieurs idées de 
campée et d'histoires. 

Y a un truc ! 

Quant à la magie, elle est 
divisée en six branches, une par 
élément plus une spéciale. Que 
tous ceux qui trouvent que la 
magie de Mage est trop com- 
pliquée passent leur 
chemin. Ici non plus, !?,"^.^, 

^ ' (1,. i:-4V 

pas de liste de sorts, les 
joueurs décrivent quel ,^ 
élément ils veulent i.^-^v^^ ^*^ 
affecter, comment ils j|^ ^*^ 
veulent l'affecter, si ^^-' 
l'effet est plutôt yin ou plutôt yang, Cria 
permet de décider du nombre de sik t es 
nécessaires. Bref, que du pur subjectif, où 
les joueurs et le MJ doivent faire preuve 
de créativité et de bon sens. Ce n'est pas 
toujours gagné ! 

Excellent 

C'est le mot qui me vient à l'esprit (juiuid 
je pense à ce s-upplément. Sa description 
de la spirituahté orientale et des esprits j 
chinois ne pourra que combler toute per-] 
sonne s' intéressant au sujet et réussiraj 
néanmoins à entraîner les autres dans son 
univers. L'abondance de termes chinois 
vous incitera néanmoins à garder un doi^ 
sur le lexique en début d'ouvrée. 
Moah 
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^allor jVloon p^ 

Jeux de rôles en anglais 
Édité par Guardians of order 
180 F 

Michaël avait beau m expliquer qn(^ 
Blondef se chargerait de SailnrMoou 
RPG, il ne comprenait pas pourquoi je ' 
m'accrochais à sa jambe en hurliuii : "Non, ne pars 
pas, je VEUX le faire !". Bah oui, quoi : j'ai un pote 
qui m'envoie du courrier sur un papier à lettres 
Sailor Moon (il y a des fans pour tout et n'impor- 
te quoi !). Ayant déjà visionné quelques épisodes de Xanime, j'ouvre 
donc ce chef-d'œuvre avec en tête ces questions cruciales : est-ce que 1 01 
bien ? Le système de ieu est-il fim ? Est-ce que pour Noël ça peut faire plaisir 
à quelqu'un d'autre qu'à mon pote ? 

Au clair de la lune... 

Sailor Moon. c'est une série qui raconte les aventures d'un groupe de 
jeunes filles, teenagers aux pouvoirs magiques, dans Tokyo. Voici la base 
du background : autrefois tout était beau et la Reine Sérénité régnait sur 
l'Univers. El puis, du Négaverse est sortie l'iomionde méchante Reine 
Berryl, qui a envahi le Royaume de la Lune. Alors, la Reine Sérénité 
a envoyé sa sœur et ses fidèles - les Sailor Scouts - diUis le futur, sur 
notre Terre d'aujourd'hui, où une nouvelle Reine de l'Univers doit n;utre. 
Mais bien sûr, les suppôts de Berryl ne sont pas loin... 
Le jeu propose d'incarner une Sailor Scout très célèbre (Sailor Venus, Stiilor 
Fluto...), ou pas du tout (genre la petite sctur de Sailor Moon). Les fans etj 
meneurs y trouveront tout le nécessaire : dos résumés des épisodes, une time- 
Une générale, le détail du background, les stats des héroïnes, les monstres^ 
méchants, les objets magiques, les voyages dans le temps, le pays des rêves, 
même deux aventures... Et bien sûr les dessins sont issus de la série TV. 
Le système est simpliste à souhait : trois caractéristiques de 2 à 12, et des com- 
pétences. On jette 2d6 et il faut faire en dessous. Seules les règles de dommages 
sont bien vues, mais pas si cinématiques que cela. 

Moi, je préfère Ranma V2 

Pour les non-fans, sachez que l'intro est bien faite, Ktplique que les anime sur 
les "filles magiques" sont un classique japonais, et que le premier du genre (en 
noir et blanc) date des années 60. Bon, ensuite l'auteur ajoute que ces des- 
sins animés sont truffés de symboles (vêtements, fleurs...), de références 
bibliques qu'on ne voit pas toujours... Sailor Moon et James Joyce, même 
combat ? Je ne suis pas convaincu, mais un supplément exégétique me 
fera sans doute changer d'avis. 

Pour les f:ms c'est du tout bon. Voilà un exceM 

lent boulot, qui leur per- 
mettra de retrouver tous 
leurs amis : Sailor Venus et 
les deux chats, Luna et 
Artemis... Pour les autres, -"fr/^ 
mieux vaut passer votre chemin, 
i ranchement. 
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nient. Et puis si Thor se pointe, vous aurez l'air cons parce 
qu'il n'aime [ieiit-âre pa.s les petits plai.santins, 
Bref, ce tnic m'a fait "kifîer à donf de sa rsce", œnirne 
dirait Michaël (si, si, il parie comn>e ça.). Si vmK voulez 
découvrir l'ocailtisme en douceur, ou apporter une touche 
uti peu pro à la magje dans vos jeux, n'hàitez p:)s, 

7.7 




Livret d'amriee poufWarfîannrtTer 40000 

ai frafiçajs 

Édité par Garties Wofkshop 

50F 

- ' Impe'rium est menacé de 

toute piul Avant l'anivée de 
l'imposante Ganfe Impériale, le 
seul rempart de l'humanité faœ 
aux pires menaces extraerrestre 
et chaotiques repose air des 
guerriers d'élite : les ^^^aœ 
Marines. Regroupés ai mille 
diapitres de mille aMiibattiaits, 
ils luttent sans relâche pour la 
gloire de l'iimpereur aïK 
quatre couis de l'uuivere. lis 
plus sauvages d'entre eux sont sans iiul ( 
Angeîs. Leur armure rouge sang glaœ de temeur les enne- 
mis les plus téméraires. Chaaine de leur bataille ea un car- 
nage sans ncHii et ils preièrent mourir que de reculei: Alors 
qu'ils n'étïuent que des Sp:ice M:irines peints en n)uge lois 
des précédaites éditioiis de 40K, les Blood AngeLs nouvelle 
vereion se veulent être une amiée originale, laits person- 
ui^ spéciaux ne sont plus la seule chose qui les distingue 
d'un autre cliajiitre. lis possèdent désormais des règles spé- 
ciales, la "Rage noire" et la "Conip:igjiie de la Mort". On 
trouve aissi un [leu de matos spécial. Mallieureusement les 
différences sont par tni]i légères pour faire vraiment la diffé- 
rence avec d'autres Miuines. On retrouve aussi les héros à* 
l'ordre, Dante et Mqihistoii en tête, qui ont, coiiinx' les 
autres peisonutiges spéciaux de toutes les iimiées, perdu en 
puissance (ce qui n'est sans doute p;is un mal). On ne peut 
que s'extasier devant la richesse et la 
tjuiilité de œ livret en aiuleurs. l[)us les 
détails ont été soignés pour rendre sa 





lecture pratique et agréable, lis nou- 
velles d'ambiance sont bien dans "l'œ- 
pril 40K". Les aiiKiteurs îij^irccierMit. 

^^^ Tinnty e Poste 
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Supplément pour Vannpire lil en angiais 

Édité par VUhiteWotf 

120F 

Un bien beau produit absolument pas indlspeasahie. 
lin joli écran tout en couleur qui re]irend les illustra- 
tioastlu livre de règles en les regroupant en un tout homo- 
gène. Honnâenient, je n':iime pas du tout aclielerdeux fois 
la même chose, mène quand c'est beau ce qui est le cas ici. 
De plus, le logo VW, celui du jeu, et enfin la très utile men- 
tion Storytellers Screen viennan haliiller cet écran déjà ïissez 
chargé, 1 Ls ont raison de nous dire ce que c'est, des fois 
qu'on croirait que c'est une p;tire de toiig ou une bouée 
canard. Il ne manquerait plus qu'on se noie à cause d'eux. 
L'intérieur est pnilique et reprend quelques-unes des tables 
du jeu. (7est bien sara plus. Le Storylijlleis Compagnon est 
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' imlilion p;ulielle d'intbmiatioiis qui exis- 
taient dans les Player's Haiidbook des deux éditions pnécé- 
denles. Màs la troisième a repris daas la base une piirtie (ies 
info. Une partie du reliquat, c'est-à-dire pas tant que ça. 
iipparaîl ici. On y vëHoxm en particulier les tniis bk)odlines 
mineures que sont les Dau^iter of Cïiû^hony. les Salubri et 
te Samedi. Li suite décrit leuR doris particulier que sont 
les disciplines MelpomiJié, Oheii eiThanatosLs. Ces pou- 
\ï}iiî ontôé léj^ienient modifié wsr le plus 
utile/jouable/puissanL., Si ça voas fait kiffec Bien entendu, 
tout ça vous est décrit dans le plus grand détail m;us se veut 
complètement facultatif. Pour finir on note le retour des 
Doipétetwes seœnd;iires comme 
"Cli;isse", "Pêclie" ou '"IVaditions", 
que vous auriez pu trouver v(»us- 
mêmes. S:uis oublier les 22 p;^*i 
"équipement" qui ne imitent que 
d'annement Très savoureu.x, lui petit 
para|;raptK "jxwrquoi il ne faut |ias donner des tanks à mk 
joueurs" : c'est pas dans l'esjirit ,i?j*/tYw/;i'.., 

Timbre Poste 



SuppteoxBHl \X-Kic )N&G\Ndlf ; 
tlie ApocaJvpsu un ar^cjs 
Édité par \MTfteWoff 
149 F 
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onmiedttmonmeilSeur 
ami: "Hf'm^/'ri/," c'est 
quand luême bien de la merde !". 
_^ . Sans être aussi catégorique, ni par- 

^^^y I taf^er cet avis ])eut-êtjï un peu trop 

^M^ I tnuicbé, il fait reconnaître que 

^1^^ ■ " I autre jeu" de milite Wolf n'a pas 

la ffâœ de Vampire. Je sais que vous 
[lensez qu'il y a cinq jeux. Mais je ne 
conçois pas sérieusement que Afoj,*, 
Wraiih et Chauj^mg soient vrai- 
ment dans le même Monde dœ 
Ténèbres : si c'est le ais, ils sont trop éloigné jxjur pouvctir 
se croiser sans contradictions. Mais ce n'est pas le dâiat et 
vous préféreriez que je vous raa>nte une histoire d'ours qui 
puent Mois, tous à vos pinces à linge, allons-y. Guralil est 
le ternie générique qui désigne tous les ouis-garous de la 
Terre. Ce sui^ilément vous conte leur liistoire et vous propo- 
se de nijouier un peu de miel daas vos parties où les loups 
pullulent Ottc race de gérons, sage et réflœhie, nous livre 
sa "wrsion" de l'histoire. Il app:ira[l que s:i participation 
active mais discrète a été détemiinante pour la survie de 
G;ua pciidanl la (îuerre de Rage et d'autres conflits de œtîe 
important. Mallieureusemeiit, les Cïuralil ont fait retraite 
depuis bien des décennies. l£ur présence est de plus en plus 
rare. On peut mèiie dire qu'ils sont en voie d'extiiiction, ce 
qui est l'un des enjeux majeurs de ce supplément Vivant en 
solitaire, à de nires exce|itions, leur mode de vie est bien 
décnt II en reste à peu près deux cents qui se rqiartissent 
en quatre tribus. On a aussi droit à leur axle de l'ours et à 
ta "phdosophie guralil". le tout étant un mélange de bons 
principes bien niais eî du manuel des castors juniors... \ !ne 
bonne dose de nouveaux Gift et Fetish vient saupoudrer te 
tout histoire de f^re paîser la pilule à 
tous ceux qui ne retiennent que le côté 
bien Ixiurrin. Pas terrible. 

Timbre Poste 
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t'iixieme vfl^P^^ phk^uatv reprend le concept 
Ivien connu 4£i^nSiJII<^ynSçs que le pi-eniier volet 
pi'éseniait les fei^iombra, l^mniae et les Ventiiie, c'est nw 
Kiiunt au tour deslbi-eiidor, Tii^mere et HitijiJi d'être exixisés à la lace 
tlti inonde. Huit cents mis avant non*e é}>oqtie, ces tiunilles ne sont pas 
comparables à ce qu'elles pimiissent être aujourd'hui. Ce livre est divi- 
sé en trois chapitre.s coniplètement indépendanLs (|ui raitent chacun 
e.vdusivenient de l'un des chuis. 

tes Artisans 

bi place du ckin de la rose au Moyen Âge est toujours iniiwrtante. Cjc 
cliui reste stiiicttné. et son inieniction avec le monde dc^ mortels est 
oartictilièrement iiniiortiuite. Ce livre aborde en jiarticiilier la tiues- 



^ if "i ^*''" *-'^ ''^ t^'''^'-' ^'^ ' '^'"^ *■'' ^''■'^ '^^^ ^-''^ '^^'^ '*"'"^''^ tn)ublés. L'art est ici 
% ® i #;i|l It.' plus souvent le support de la connaissance. Bt qui sait a souvent le 1 
\s# ^ pf'i^'^oif ' L ()niiiiiK>lence culturelle de l'Église pousse en particulier 
de nonitnx'ux Tort^ador en son sein. Ils peuvent ;dors, depuis cette pla- 
ce de choix, entrer duis les luttes («ilitiques de 1' é|MX|ue. Cela !eu r four- - 
■ nit aussi un réseau d jnfluence et de communication sairs és^il. Miiis la lutte 
' [)uur le contrôle de l'Éghse c^t forte et d'autres ckuis, tels les Ventrue, Lasom- 

bra et autres Malkavian, sont aussi sur le; rangs. Une approche intéressante et riche. 

[ Les Usurpateurs 

•i Les Tremere sont au début de leur lùstoire. Leur place est encore très instiible. Les attires 
' clans les considèrent au niieitx avec méfiance, Li sur\ie n'est piis loin d'être leur seule mi- 
' son (l'être, en français diuis le texte. Leur existence Siuis cesse menacée est un curieux 

mélange de i-echerche philost)phit]iie sur le but même de la connaissance, la réidité de la 

magie et d'un autre côté la lutte frénétit|ue pour te jHJUVoir. Contrairement à la majorité des 

autres vampires, les Tremere vivent en pemimience en ^ ^ 

communauté. Ils sont de ceux qui pensent que . 

l'union tait la force, (rc^t celte altittide "contre 

nature'" potir des viuiipires citii leur j^nnet 

non simplement de survivre, [nais égiile- 

ment de criïîlre chaque nuit en puissiui- 

ce. Ils égiiditent même des Chiintix au\ 

quatre coins de l'iùirope... 

Les Zealots 

(^)i cliapitit' est ixuliculièivment émou- 
vant. Lit chute lente mais inexorable i 
des Brtijali est décrite avec talent et 
laisse diuis la bouche un paifum d'amer- 
lunie et de tristesse proche de ce (juils doi- 
vent ressentir. Leurs idéaux déçus et leurs ' 
échcx.'s successifs en Cii'ce comme à Ciinlia 
ge plongent ce tiui diias le plits profond désiu"- 
i"ui. Faitici|xmi à loiitt^ les luttes, combattuit 
sur tous les cluimps de bauiitle, les Biiijiili ^^ » , 

ont toujours plus à i^erdre qu'à giigner et ^Hh^ -^'^^^ j •"' 
h victoire n'est pur eux tju'un rèpit c|ui ne ^^^^/ ^ . "^ " 

fait que préfigurer une déédte encore plus gran- ^ . <S -^^^.^^ 

de. îne vision bien sombre qui leur donne de "■ - fe:*:^; ^^' ^^!^^ ** 

la grandeur.,, ^^^^ ^^^fW^iŒ' ^^^ 

Tirmb'e Poste 1^ " 1 ^mm / ^ 
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iteu de plateaj pour 3 à 4 pueurs en français - Edité par Til 




zîeca est le second jeu de Tilsit sorti juste 
avant Noël avec Vax PopuJi. Comme 
son nom le laisse aisénent sup- 
IxKcr, chaque joueur va incarner un 
roi de la vallée de Mexiœ. Ici, il ne 
kudra ni être le plus fort, ni le plus 
riche pour gagner, mais celui qui a offert 
le plus de sacrifices humains au dieu ser- 
pait à plumes le bien nommé : Quetzalcoad. 
U' matériel ditns la lioîte est su(>erl)emenl illustré et superbement bordé 
lique. Si les joueurs é^Adiwiœd Sqmui Leader n'y voient que du pipi de chat 
toltèqiie. tes novices ristiuent d'être vite cffirayés par la proi \ 
ftision des pions, 





On aurait peut-être pu gagner en simplicité avec 
impressioas rtcto verso. L'achat d'un aisier de range- 
ment s'avère indispensable sous peine d'une partie de 
trii^e de lentilles avant chaque début de partie, fovx se fai- 
re piirdonner, l'éditeur nous re6iit le coup des boîtes à 
enchère en utilisant le plastique thermo-formé de la boîte, 

Vrainnent Tepaneque ! 

\k\ lecaire des règles es1 un peu labtjrieuse. Non pas que celles- 
ci soient trop compliquées, mais il y eïi a beaucoup avcx; tn)p peu 
d'exemples, lit encore, je conseille aux fijturs propriétaires de ce 
jeu de les lire à tête reposée avant de les expliquer aux autres 
joueurs (surtout comme certains testeurs, dont je tairai le nom, qui 
ne tiennent pas plus de trois minutes à écouter une explication) 
L'idéal pour ce gaine de jeu, c'est de faire une première partie avec 
quelqu'un qui connaît les règles. 

lîne fols passé ce cap de l'apprentissage, on peut découvrir un jeu très 
agréable à jouer, âplibré et très "pan ditns ta gueule". Même si l'auteur 
vous explique que ce n'est pas forcement l'intérêt du jeu, c'est toujours 
agréable de foutre une bonne raclée à ses partenaires 

Les Pochtecas des ChichimèciLies vont à Azcapotzalco. Je répète... 

Aux coui^ des huit phases de jeu, chacun aura Je multiftei possiMité; pour étendre son royaume, gainer 
des points de sacrifice et des tributs. Un système de vote semi-secret permettra de surveiller ravancemenl 
des dieux rivaiLx. Si Quet/^alcoatl monte k pyramide de Marie-Ange Nardv', le gagnant csi celui qui lui a 
sacrifié le |)las de péquins, si c'est l'autre dieu (un jaloux du nom de Tezcat- 
lipcxii) qui descend avant : tous les joueurs ont perdu, le monde est détruit 
Ça voiLS a(iprendra à jouer correclemenL Au bout de trois heures de jeu ; 
(-■"esidur.. 

Il faudra sûrement plusieurs parties avant de tirer la substantifique moel- 
le de ce jeu. En effet, si un joueur [yarticulièrement chanceux cara- 
cole déviant les autres, il va se retnïuver avec des ennemis faibles 
mais capables de pourrir la partie s'ils savent qu'ils ne peuvent plus 
gi^er. C'est un bon principe d'équilibre. 

To savais que TlacaleajtTtfi 
était la fenrûie de Tlaloc ? 

^em aurait peut-être gagné en simplicité avec quelques 
coupes claires sur certaines phases de jeu. Tilsit aira préféré 
L^ioder une plus gnmde richesse dans les choix des joueurs. 
A ce sujet, la phase du marché aiLX esclaves est parliailière- 
fliLiit réjouissante. File es1 donc à r&erver à des joueurs un 
peu expérimentés imfmxDum) et si l'on n^tle pitrfois ta 
trop grande place laissée au liasard. a'iui-ci renfojxx* les 
rebondissements et l'on ne s'ennuie jamais. 




^mm 



(kmseiis du Docteur Mo()s : attention ! certains des dés muges 
otii des faces qui rmmtfiwjU. AîKml de ammmtcer une 
/)artie, férifiezsilesctësdeniêmeantkurpossèdetii 
le même nombre de faces imprimées. 

DoctairMops 




Jea de cartes pas à collectionner 

en français 
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r\ épé est plein aux as et n'en a 




plus pour longîiemps. Ses fils 
et filles, les joueure (2 à 6). sont 
prêts à tout pour s'attirer sk 
faveurs et hériter de son énonue 
magot. Tous les œups sont per- 
mis : lèche-bottes, cadeaux en 
tout genre, sorties en bote avec 
te vieux et nldemnient tor- 
pillage en bonne et due forme 
de ses frères et sœuis adorés. 
Derrière ce théine - bien entendu à prendiç au second 
degré - se cache un jeu très distrayant permettant beau- 
œup plus de œmbinaisoas qu'on ne pourrait le croire au 
premier abord. Les règles de base se lisent en trois minutes, 
mais il faudra réellement jouer pour bien comprendre 
l'utilisation et l'intérêt de chacune des cartes. J'ai bieîi 
af^recié, à ce sujet la description claire et sans aiubiguM 
dfô effets de toute les cartes, qui figure en annexe des 
règles. Si un joueur se pose des questions sur une carte par- 
ticulière, il lui suffit de œasulier le petit dépliant en cours 
de partie pour connaître ses effets exacts. 
Après avoir joué une fols avec les règles de 
base, on peut sans problème passer aux 
règles avancées, qui allongeront uès légère- 
ment la durée de la partie, saiis toutefois lui faire 
dépasser la deiui-heurc. Un petit reproclie, maigre tout ; 
|)our un jeu qui mise autant sur l'humour, j'aurais préfère 
Line pliLs gnmde diversité de cirteset de dessins. Il devient 
un peu saoulant par exemple, d'offrir quatre fois dans la 
mâne partie un modèle réduit d'avion. On aurait aimé 
voir pépé dans d'autres situations cocasses. Ci petit défaut 
ne m'enipêdie pas de voie reœmmander chaudement le 
Ma0 ck{)é[)é. qui, à moîi avis, a parfaitement sa place 
daiis votre collection de ces bons petits jeux de cartes, 
simples, humoristiques et comiviaux. 

Léonidas Vesperini 





Supplément jxxjr Vanpiro en anglais 
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Ce petit bouquin, fomiat Soc* (fNod. n'est pas un sour- 
cdxxik. Ici, pas de nouveaux pouvoirs, ni de description de 
la "réalité" du Monde des Ténèbres, tous découvrirez tout 
au plus des mytlies et des légendes capables de vous inspi- 
rer pour vos futuiK p:irties. 
Graphique, |X)étique et in^i- 
ré, œ petit supplônent ;èor- 
de le second mvtlie fonda- 
teur de l'existence des 
vampire;, Caïn ne sentit 
qu'une fable, la véritable 
mère des damnés serait en 
fait lilitli. la Reine 
Sombre. À moins qu'il 
n'existe différentes ori- 
iiiesauvanpirisîueou 




Supplément Varhpire 
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Aussi loin que je me souvienne, j ai tou|(Hirs 
quez-mni quel intérêt il y a à eiicoiir.mfr la i^alfl^ de personniij; 
n'ayant jamais rien fait pour cltajiger quoi que ce soit à ce sujet, je 
de pied ferme les iameux guides Camarilla et Sab 
à révideiice : j'avais tort ! 



If les Vampire Plmet:s Guide. Non pas que je sois du genre sectaire, mais expli- 

I de personniiges l>ourri»is dîuis un jeu d'iunhiiuice tel que Vampire i VHiite >Soll 

it à ce sujet, je ntturrissaJs queUpies doutes vis-à-vis de la 3*^ édition et attend;tis 

" autodafé. IViaintemuit que je les ai entre les mains, je n'ai plus 



J>^ 



voqué dans la premL 
édition de Vampi 
'"*-bat n'a réellem 
or qu'avec la so 
\Cuidetoibe Sabbat i 
leux Diriy Secrets of i 
Biack llaml. Sept mis après, i 
liite >Kolf se décide fuiidcment à i 
J ^ éi^ rev oir sa coj)ie. histoiie de rester colii 

troisième édition. Le résultat est un sans-fau- 
Xe Guide to tlh' Sabbat suit le même |>lim 
(ue de la Camarilla. On retrouve. M 

n>ses, un svstème de création de ^i"^ *™ 

person&i^cs et de cités, ainsi (|ue de nombreux ^> 
conseils pour bâtir une chronique spécifique au ^ 
Sabbat. Le m;mue] reprend certes une graiùle par- ' 
tie des infonnattons du Players et du Storytelters ^^| 
HamilMMtk to lite Sabbat ( histoire, hiérarchie, factions, N 
coutumes, rituels, vtues d'illumination, etc.). mais fl 
re aussi de nombreux clumgenicnis. nutaimnent aul 
du background. '^ 

Pour ceux qui aiu^ent la ménoire courte, rappelOïiS 
ren.seinbie des Tremere antitribu ofit di^ani (une sonil 
histoire de rituel raté...). Pour les autres, sachez qu i 
gn)U|ie de Salubri a récenunent rejoint le Sahbîit, suivi'^ 
de peu piu* des uécromauts i-épondiuit au doux itoflHÉK' 
Harbingers of Skull. Li ^eugeiuice est le point com^pil 
entre ces deux lignées \ampiriques. Les &dubri îuiti- y , 
tribu sont décidés à ùùrv \rd)vr la mort de leur Sire à ^^ 
la Camaiilta. Les H^u^ingers. (piant à eux, en ont ^ 
les (jio>anni (pas très créddilc comme converti 
messieurs les CiqipadtK'iens...). En Europe, les dio 
bougent un peu. L'aixliei êque de Milan a récemmc 
passé l'arme à gauche pour rejoindre... la Ciuua 
rilla ! t)iuis un autre registre, on apprend que les^ 
IVIailuiviiui aiititrilm sont resiionsidile de la conta- ^ 
mination des Malkiiv iiui et que k* départ des Gan- y 
grel de la Camarilla aurait quek|ue chose à voir ', 
avec des "horreurs endi>niiies ". Certains Gaiigrel 
avouent même que leure homologues du Sabbat 
depuis le début (un Antédiluvien serait-il en urain de se réveil 
La lecture de ce nuuuiel est une véritîible délecuition. ,,iH 
C'est à la fois beau, copieirv et exliaustil" Que deinan- ! 
der de plus ? Rien, si ce n'est pourquoi White W 
complètement zappé les secrets révélés dansU 
Secrets oftije Black liand 't * ^' \\ : j 

Malgré ces rares iinpertettions. je ne peu.v que saluer\^ ,. * • *^' 
Tettort. Incontestablement, le Guide totbe — 
Camarilla et le Guide to tbe Sabbat > 
sont les deux meilleurs ouvrages de 
référence januiis écri^ 
Vampire. Dommage q 
arrivent si tard... 



rc'ViiTe'" 



peu pins épais que le Vampire Players 
Juide Second Editions le Guide to tlje 
Camarilla n'a rien à voir avec son pré- 
sseur. On ) trouve certes un chapitre réser- 
' 4^ ^ '^ créîition de personnages. It^ niveaux avan- 
cés des disciplines vainpiriques et de nouvestux 
^ jMerils & Flavvs. mais ceci n'est que poudre aux 
.' yeux. L'objectif réel de ce supplément est de réunir 
recueil tout ce quil es! nécessaire de savoir pour fai- 
h Caju:u-illa dans une chronique. 



Pour ce liiire. le Guide to tlie Camurilla décortique tour 
T. à tour la hiérarchie, les règles et les coutumes de la 
/ FamiJle. Du Cercle Intérieur aux Princes, de la Liste 
y Rouge à la Lextalionis, de l'Étreinte à la Destruction. /* 
y en passant piu- les traditions, les Conclaves et le .sys- /.^^ 
tème des faveurs, l'ouvrage nous dorme une vision d'en- *^'^ 
semble des roui^>es de la maison. Il £acilite au passage ' |^ 
~" avail du conteur en lui explitiuaut conunent écrire une m 
jique, comment créer sa [)roprc cité et coiument inter- V 
' les principales puiss^uices en présence (imarclis. jÊ 
s, l'Inconnu, etc.). ^^^ à 



] 



#%£\ 



lui. n'est pas en res- 
. jivi les épisodes précé- \ 
ri. déjà que les Gangrel ont ^ 
ûtté la Camarilla que les signes annon- i 
s de la(k-henne se multiplient (réveil 
;ktuku. prince adtiil. \iun (rires l'»e gcné- 
, etc.) et que la C:unarilla accumule les 
tes contre le Saldiat et les vampires 
ent aux États-Unis. Cela dit, saviez- 
i que des Setite, des htsombrii ^ 
andtribu et niême de u-i's r.ux*s Tal- 
' 'e antitribu avaient rejoint '" 
u-illa ? Que les I réméré c<m 
içaient à rej>réseuler U 
nace pour Taulorité des V 
le y Que les Noslératu .sav 
■ ' piulis mais qi 



nt se ta 



La place me mailflp |H>ur vous dire 
le bien que je p^e de ce Guide ti 
.^. Camarilla. Cet ou v rage est à la 
* tK'au. bien écrit et très bieu docu 
l. ^, 11 a en plus k' mérite de ras 
r sous une seide et même cou\ ci 
jadis disséminées dans une bo 
p. pléments. Pincez-moi. je rêve... 



Mtdnël 
Croit oriu 



Thaln 



m-àp^r.. 



Supplénnent pour Demonworld en français 

Édité par Asmodée Éditions 

109 F 



l.fs harhai'i'S ilr Tliaiti 
(k'Iwuilem ttiiis runivcrs de 
. Ik'momi'orkI t't d i ce (ji l 'i Is 
ne sont |>:is cometils est un 
. , doux eiipliémisniL". Vw ciïel, 
ces "?sit.i\aj;es" (]iii vivent (.Luis 
lin archipel d'îles à foiiesl de ri'iitiTire soiil si 
imhns denv-niènics ([u'ils [H-nsfiii être les kmv^ 
niuîlrcs du monde et i[nc leur puissante mili- 
taire siiftnii à les mener à la victoire, l-videm- 



encore une Ibis le deini-elfe niandit (|ui est venu 
mettre son L^niin de sel dans leur civilisation. 
celles |)articnlitTeineni violente, mais pas ohli- 
f^atoirement evpansionnisle. Résultat, les clia- 
mans des tribus sont petit à petit supplantés par 
le culte de I>t)!-i»a tjui Datte les barbares là oii ils 
sont les plus sensibles ("Vous 
^êtes les plus forts, le momie 
vous appartient'", etc.) et les 
flottes tliaïniles partejtt vers le 
^ continent pour porter mort et 
dcstniction cbez leurs eiine- 
, mis. Vx autant dire tout de 
^ suite (|ue. côté tlcstniction, 
" '\^ il y a (lu nionde. Jugez plu- 
tiH: 



liis tiTnipe; de ba.st' de Tliain 

;^ ont pres(]tie toutes les mêmes 
Jl' aractéristiitues : annement 
F ^ puissant, armure nulle on 
pres<|ue et deuxième facteur île monil [vh> I>;ls 
(en un mot, ils ont de grandes cbances de rater 
leiii-s tesls d'olx'issance et de dtwnir imiK-iueux) . 
Qwi les l'haïnites, lirniiétuositéc est accompa- 
gnée d'un Iwiuis de puissance de + 1 au coips 
àcoq)s, en plus du +2 à riniiialive. Alors |>our- 
(jUdi s'en priver 'r Qii;uid je dis ideiiticjues, disons 
(|iie lestliles tr()U|K"S sont irlativemeni communes. 
un peu comme les troupes de base de llimpire. 
Mais là où c'est foti, c'tM que les cbaniiuis (jui 
accompagnent les armé-es pcnvenl. avant la par- 
tie, stimuler rmiimal (lui sommeille eu cliatjue 
guerrier Thain. Ainsi, ils peuvent donner des 
"iLspects" tranimaux aux guerriers. In archer 
poun-a ainsi bétiéOcier de la prâision de l'iiigle. 
un tirailleur pou ira po.sséder 
rf^ i^ la iliscrxHion du lioiules mon- 
' ^ "^ tagnes timdis qu'un gros 

^ bounin poun-a charger. 
I tête !>aissée. comme le 



pixiuiers:uigliervenu 
lîieii entendu, les 
anifuaiix dont 4 
sont tirés les /#■ | 
aspects sont y,./ 
tous féroces. / ! -' 
l'oint de saut '•\ 
du lièvre, éi "^^ 
chiuri du ros.*^- i*.; 
gnol ou dc^ 
protection J 
de k loitiie || 
donc. Tout 



aHiibine (|uatiX'on cinq tnntpes 
de basi' avec une bonne vingt;iineir;LS|KrLs. cela 
|K'nmi des combinaisons intéressiuiti's). Mai.sce 
(|ui est vraiment siiu|ia. c'est (ine l'on |>eut ainsi 
ch;uiger toiiilement la conligitralion de son aniii'v 
(protection, foive d'altaiiiie, discrétion, -.ittaque à 
disLuice, etc.) sans changer de ftguriiK's. 



Mais it^ !roiipi>s d'élite ne sont |);is en i^-ste. On 
en trouve de tieux sortes. Les premières. p:Ls très 
originales, sont des guerriers vétérans li\ rés 
'■coin|)lels" avcv les :is|ki1s qui vont bien. V-i évi- 
te de ftiire le calcul eu plein milieu de piutie mais 
n'apporte pus tro|) de i>ossibilité supplémentai- 
re. Les secondes sont une sorte de croi.semenl 
entn' un siuiglier et un taureau, mais iXwm taille 
(jui ferait même peur à (lod/illa. Ces animaux 
géants existeui en plusieui-s liulles (de un par 
s(K:Ie normal à un seul sur un socle de quatre 
cusc^). niiiis s'utilisent pratiquement tou)oiii>i de 
la même façon ; je te f(tnce sur la tronche, je te 
niarche dessus et je t'encorne si tu es encivre 
vivant. Les |)lus gi"os sont dotés d'une plate-for- 
me qui ix'iil ;il)riter batiste ou ardiers. Rien que 
du bon... 



ïlxm est un supplément ori- 
ginal pour !)eimm- 
ii'orM (on est ^*' 
dénnitivement *"j[^ , 
sorti des poncifs ^ , * ' 
habituels de l'he- f H 
roic f;mtas\ ) i]ui Êàj 
jK'iTiiet entin de 
ioiier des bar- 
bares décents i 
dans un jeu de | 
conibiU avci' figii- 



^^^. 



que les viimpires ne soient qu'une dégénérescence de la 
descendance de Lilitli... Lilith n'est pas seule, Elle est révé- 
rée par des individus à part, qui se nomment eux-mênies 
les Bahari et suivent sa voie. Elles apparaissent car ce sont 
toutes des femmes, à divere moments de l' histoire pour 
livrer le message de leur Sombre Mère. Elles suivent un 
CTcle initiatique fait de renoncement et de renaissance et 
peuvent être vajnpires ou mortelles. Elles portent en elles 
les secrets du passé de leur maîtresse. Leur vie est une quête 
de douleur et d'illiunination. Ne seniit-ce pas le cas pour 
tous les vampires ? À travers trois ch:ipitres, superbement 
illustrés par Rebecca Guay, IJlitli nous livre par des 
poèmes, des dessias ou des contes sa 
vision du inonde, de la vie et de Dieu. 
Elle a successivement connu \'&[m:, la 
renaissance et le chagrin, 'lèlle est son 
énigme. Si vous aimez les énigmes, les visions 
alternées du jeu et du monde et ia remise en cause de 
tous les mytlies fondateur, voas allez adorer Mais rien 
n'est pré-mâclié. U channe est dans la dréouvïne et les 
multiples inteipnétations de tout ce qui œt tMvoilé ici. En 
marge du jeu, œ type de suppléments lui donne une 
dimension suppianentaire. 

rimbre Poste 






Wallace , 
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Tombeurs œt un feu de cartes 
"pas à collectionner' ' . fonnat 
tant diMit le thàne est plutôt sym- 
pjitliique. 1 1 s'agit, à la suite d'urK' 
drague inlensivï, de parvenir à 
■■tomber" l'un des pencnnages 
incarné par les différents joueuR 
(de 3 à 8) . Le premier "tombeur' ' 
ài groupe e^ le vainqueur l£s 
règks ne sont guère complexes et 
s'assimilent dès la praiiière p;îrtie. 
Qiaque jouaircotnmenoe p;ir 
choisir un perecainage, puis 
piodie au hasaid trois traits de 
personnalité qu'il conserve à 
l'abri des regaids. Ces traits se 
rattachent à l'uiie des catégories 
suivantes : aventurier, casanier, fâanl, intello, romantique ou 
sportif Le but du jeu va are de deviner la personnalité secrèlE 
cte l'individu qu'on drague, en utilisant plusieure artifices. 
Les cadeaux, pour oommenœr. qui, évidemment, sont 
ciblés : un canif de survie séduira un [Msonnagî aventurier, 
tandis qu'un reaieil de poèmes plaira davantage à un 
romantique. La frime ooasdtue un autre moyoi efFicaœ de 
subjuguer l'îîme stïur iierKore, œ qui mardie pour les 
uns ne fonctionne pas forcément pour les 

autres, et il n'est pas rare de se prerabe 

des gadins monumentaux : la sportive 

se fout de savoir qu'une des rues les plus 
romantiques de Paris porte le nom de son dragueur 
l 'our se protéger personnelleinait de tous ces Casanova en 
hertie, rien ne vaut une lx)nne Ciirte liipin, ptjsée après une 
invitation. Et, pour ridiailiser ks lecluiiques de drague des 
îiutres joueuR, les cartes Gaffe seront du plus bel effet On le 
voit l'humour st là, même si ses effets s'étioleront inévita- 
biement àchaqiK nouvelle |iartie. [•s\ résumé, Tbmheurs 
fonctionne bien et pourra mène amuser des amis tradition- 
nelleiTienl moins portés que v«oiLssur le jeu. 

Léonidas Vesperini 
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Suppl&mGrrf pour Vampire : 

thu Doil^ A^es un anglais 

Édité par WhiteWolf 

i c'esi pLirti pour une petite 
- "croLsière s'amuse" daas les 
fjords de Scandinavie. Sauf que le 
baimaji n'est pas noir et qu'il boit 
les cocktails daiis les crânes de ses 
vicdmes. Décou\TB: la richesse de 
la civilisation viking dont l'âge 
d'or, qui va de 850 à f050, œt fait 
tle pillages, de guerre, de mal- 
heur et de sang. Ce suppiénient 
riche, complet donne tous les 
étails jwur joLier les velus hièitants de ces contrées 
inliospitalières. Sur cinquante pages, vous saurez tout de 
leur histoire, de leurs mœuR et de leur culture. Daas une 
sûdélé oij le meurtre a sa place et où la quête de la puis- 
sance personnelle est très appréciée, les vampires n'ont 
aucun mal à se faire acœpter ILs font partie des légendes 
nordiques au mène titre que les dieux avec lesquels on les 
confond parfois. Ijës âges anciens furent sombres dans les 
territoires Scandinaves plus qu'ailleurs mène. De quoi 
mener votre clironique en drakkar pendant de longues 
heures de jeu, si vous n'avez pas peur de faire affronter à 
vos joueuR les rigueure de la fner et de l'hiwr. L'qxxjue 
décrite semble mène particulièrement attirante car elle est 
faite de luttes et de œnflits aujourd'hui oubliés, mais qui 
furent à l'qxjque particulièrement Wolenîs et passionnés. X 
tel point qu'on en vient parfois à se demander si, diins les 
ténèbres, des forces obscures n'ont pas œuvre pour en effa- 
cer toute trace de nos mémoires. À vous de les faire renaître 
~~^^f^^^ dans un jeu oîi la mort n'est pas une fin en 
BMyJli^B ^ soi. Si vous êtes fan des casques à conies 
et des haclies de bataille, ou si voas avez 
daîis le cœur l 'antique code d' hcm- 
neur des guemei? du nortl qui festoient 
aujourd'hui pour l'étemité au Walhalla, œ 
su[çlément ne vous décevra pas. Il n'a cependant rien d'in- 
dlspensaiik' ■ oinsidrP'/ Invimiiu- un luxe. 

Timbre Poste 





Sa[D(jlôaM ni K^urMage 

Secavi Editiofî eii angfajs 

Édité par WhiteWolf 
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Bon. les gars, ex])iiquez-nioi pourquoi vlfoi^ie ne 
se vend pas ? Parce qu'il est tre^ compliqué ? 
OK Joe. Parce que la guerre de l'Asœnsion ça inte'resse 
personne ? OK Jxk Parce qu'il y a pas assez d'action ? OK 
William. Et toi Averell ? Pas d'avis ? Bon. Alors c'est 
Rantanplan qui va nous trouver une solution. Il faut de 
l'action. Il faut des aventures q)iques. Il faut que ce soit 
Dââââârfi.OK? 
-WoLiaf! 

- Bien Rantanplan. AioR il faut que tu leur expliques 
comment conslmine une aventure pour/Ws^'e, qu'elle soit 
pleine d'action et qu'elle soit Dâââârk Je me répète ? Mais 
c'est nonnal, pas besoin qu'il y ait autre chose dans ce 
supplément 'Hi sais, on s'adresse à des joueurs moyens el 
américains de surcroît, alors... Pareil pour les illustrations. 



Campagne pour L5R en anglais 
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donjons, catacombes 
' pïèaes au 
»ays au soleil 
levant 

C'est avec une terrible a(>pré- 
hension que j'ouvrais cette 
îte. Et d'emblée le ton est 
donné : ainsi l'auteur dédica- 
ce-t-il son Utivail à Gary "Tomb 
of Horrors" Gygax et à Lawren- 
ce "White Plume Mountain" 
Schick, Les vétérans auront su 
reconnaître deux grands clas- 
siques des scénarios de tjpe "dun- 
[eon crawl" (littéralement, nun- 
dans un donjon), 
itée d'une intrigue solide et intéressante, 
campagne est articulée en quatre cha- 
es. Les trois premiers décrivent une 
iquête, et une course poursui- 
te, classique mais des plus effi- 
caces. Le quauième décrit la tom- 
be oubliée de luchiban. Et je ne 
lux m'empêcher de penser que 
;'est fort regrettable. Avoir clioi- 
ce lieu empli de mystère dans 
'esprit des joueurs, et le rédui- 
re à un simple "donj", je pense 
que c'est bête à pleurer. Au lieu 
d'utiliser la formidable n^ame his- 
torique toujours inexploitée du 
jeu de cartes, nous servir un tel 
scénario c'est un peu se foutre 
de la gueule 
du monde. 
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lentes, et émaillées de scènes qui] 
marqueront la vie de vos per- 
sonnages,.. Mais après cela il ' 
a ia Tombe, Et là, on a beau fai^ 
re, tenter de mettre quelque^ 
jietites armures de saraurai de-^ 
ci de-là, cela reste un borti^ 
gros donjon, .'\insi, on y trou* :ji 
ve des morts vivants, àei 
pièges, des prisonniers. 
Enfin malgré tout je suis ui 
peu dur, car c'est finale- 1 
menl un donjon plutôt^ 
bien fait qui nous est livré| 
mais bon... 

Pour ce qui est du reste par contre, il n'y a % 
rien à redire. Le matériel est abondant, de 
qualité, et il saura satisfaire tout le monde 
Ainsi, vos vaillants joueurs (s'ils sont angle 
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Il y a quelque 
chose de pour- 
ri au royaume 
du sushi 

Non pas que le scéna- 
rio en lui-même soit 
mauvais, loin de là 
d'ailleurs. Les 
trois premières 
parties sont 
des plus 
\ \ / ^W^^ excel- 



phones) auront accès au journal intime dit 
chasseur de sorcières, Kuni Visten. Il dévo* 
lera de nombreuses informations intéreS' 
santés concernant l'histoire de luchibanr 
Les meneurs auront, eux, accès à un groi 
chapitre qui leur dévoilera dans le déi 
l'organisation des "b!o<xLspeakers" (adepl 
du sang), ainsi que la véritable origine d 
lucliiban. 

En définitive Tbe Tomb offuchiban est une 
campagne vraiment sympathique, vous y 
trouverez tout ce ([u'îl faut pour veiller d^sÇ 
longues nuits durant. Quant à la quatrième// 
partie, le tombeau... eh bien chacun fera'^ 
tselon son humeur. 

Bayushi Geoffrey 
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The Way of the Phoenix 
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on prend les mêmes 
et on recomnnence 

Après lin m de piinition, voici cnliii le dcr- 
nJcTsiip[)lt'inem cotisxit' lUis itutMiia|i.'(ii-s 
de i'îjiipire de Rokutîiui. Iidèle à leur 
précédente piuoition, TIm' Way ofllx- 
/^Soeinwf est construit exiicU'nu-ni ilf \a 
même tiianière : une nouvelle d'in- 
troduction. riiLstoire du dan, ta 
^desoriptjoiî des Éamilles prin- 
cipales, les règles spéci- 
fiques, lii description des 
grandes pcrsotinidités du 
clan et des archétvpes de 
personnages. 
^^ 'Jel'avmie.ceapeuinté- 
If^^V ressé que j'ai ouvert ce 
supplément. Pour moi. ies 
shugenja n'ont \rj& le paniiche 
des samund. alors vous imagi- 
nez un peu mon attitiide vis- 
à-vis de ce clan. 

OriginaRté 
ettongLieur 

Très vite, œpendiint, les auteui-s ont su 
éveiller mon intérêt : en effet, le tiui du Plié- 
mx est un clan à part, puisqu'il lut à l'origi- 
ne formé \%\ï des humains, la famille tsa- 
wïi. Shiba lui-màne vint s'agenouiller devant 
eiLx afin d'obtenir leur aide pour contrer 
Fu Ijeng. Inutile de dire que cette partiailarité 
historique, ainsi que les nombreuses que- 
relles qui opposent les trois principales 
(amilles du clan (Shiba, Isawa, Asak)) , per- 
mettent pas m;il de remplissage. 
Uemplissi^e dis-je, car une première lec- 
ture de cet ouvrage me laissa un niau\;iis 
arrière-goût. L'impression de ne jxls obte- 
nir de véritièles infomiations ntik^, le sen- 
timent de me trouver face à un texte bien 
tx:rit mais miinquant singulitTement de den- 
sité. ;\insi. 



Supplément jxxir L5R en au^lais 
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ie chapitre concernant 

le tiio de Shinsei me 
semble des plus plats. 
Pas plus K\ï^e descrip- 
tion d'une [>bii()sopliie 
orientale qu'un texte 
ieciini(|ue ptTniettiuit de jouer 
des moines, cetit partie est agrciible à lire 
mais n'ai)porte que jwu de choses a m 
moieur avide d'infonmtioas. 




---^^ 



Contrecoup 

Mais une seconde lecuu'e, {Knii-ètre plus 
;uienlive. nie fit découvrir cerîiuns jowuux 
dissimulés au sein de cet 
oi^r^îe. Iince(iui concer- 
ne les Éiniilles Isimati Slii- 
b-a, rien de bien nolalile, 
les uns sont les plus ■" 
[xiLssimis shui^Mija de 
Rokugan. les autres 
forment un corps de 
|$mletluu»q)sd't^- 
te... Bof. Mais, contre ton 
te attente, c'est lorsque \ient 
le tour de la knille .\siiko 
que ce supplément se 
met à respltaidir. C'est 
;ilors que ce supplé- 
ment devient réelle- 
ment la dernière 
pierre de l'édifice 
entimié par les 
(Hivn^ pimtleiits. 

En effet, chaain d'entre eux itécrivait une 
notion fondamentale du bashido ; la loyau- 
té, r honneur, le courage. la jx^rfedon... ïh' 
Way oflbe Pkmiix \'Oiis déciira la chose 
kl pliLs fondamentale ; la v^oie de l'illumina- 
tion. .-Mors même si vous ii'êles [ras intéres- 
sé p,ir ce ckui. n'hésitc'/ p;is un iastant : vtnez 
découvrir le plus scH;ret des etLseignements 
de Shiasei. 

Bayustii 
Geoffrey 





Je veux dire, on n'a pas besoin à' 
faire aussi beau que les derniers 
Trjiditions Book. On leur a prouve 
qu'on pouvait sortir de niagiil- 
fiqiies produits niiUs ils ne les 

xliètent pas. Mors on va faire ninchc iiiiu.. ,. 

remplis ce truc de boiis conseils stvie : il faut que ça bouge 
sinon c'est immobile. Ou alors : il faut de la m^e, sinon 
ce n'est plus,Vi/^f. El l' univers ? On s'en tape, sauf si c'est 
|X)ur cogner sur la tête des méchants. Easuite, tu gi^es 
de la place comme d'iiabitude avec des PN] sans intérêt. 
Mais non, c'ffit pa.s grave, puisque je te dis qu'ils ne peu- 
vent pas imaginer un flic des mes, un drogué ou un cadre 
ve'reux sans qu'on leur dise. El puis pendant qu'cffi y est, 
tu glisses lies références à tous nos 
autres pnxluits pour qu'ils les achètent. 
Si ça n;an:be bien, ou en sortira un 
autre pour concevoir des scénarios 
d'ambiance. Bêtes à lx)uffer du foin "'O)^ 

comme ils sont, ik l'iichèteront. Et il jiianque 
quoi ? \£ prix ? Bien Rantajiplan, t'as compris le tmc, 
toi au moins... 

La Hyène haineuse 
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Supptérîient pour Ma^e 

Second Edition en anglais 

Édité par WhiteWolf 
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En ce moment, quand je termine la lecture d'un sup- 
plàiient pour,to^, je vais tout de suite me dffouler 
sur la cotisole et une fols calmé seulement j'en comnienœ 
la critique. Daas le cas é'Orféam, je n'ai pas eu besoin 
d'un exutoire. En effet, œ livret, d'une kiideur absolue 
(j'insiste), reU^it l'exploit de rendre presque intéressantes 
des infomiiitions, déjà amplement fournies dans d'autres 
supplaiienls de la gamme. Prenez un soupçon de Ttadition 
Book. une pincée de Qrrfaitf , un brin Desiim''s Priœ, 
mélangea bien le tout sur un fond de MîirilvTi Manson. et 
vomissez l'ensemble dans une melle sombre (dites 
' 'dàââârk") , Vous aurez ainsi une bonne idée de ce que 
peut donner The Oipbam Simiiïil 
Guùk. On nous y explique comment 
un gamin (pas toujours Goth, ça doit 
cm^ important, parce qu'ils le iqKtent 
Il 'i l[^^ les deax pages) peut survivre 
d:uB la me, comment il doit s'y trou- 
ver une famille de fortune, pourquoi 
les nqih;indi et les Technotmcs sont 
|);ls de gentils garçons et pourquoi il se 
moque de l'Ascension. On y retrouve le 
n i)'stérieux Neville Sinclair (le cousin 
'xmvm de Lord Brett du même nom) 
t'i une kyrielle de PNj plus ou moins 
intéressants. On n'écb;ippe pas non plus au.v archétvpes et 
aux coTBeiLs bidon du genre : "Vms jouez comme vous 
voulez iTiais nous on joue ccmme ça et on a raison de le 
faire". Bref, si pour vous, Dead Can Dance est le nom d'un 
groupe de lambada. si vous n'aimez |)as jouer les ado com- 
plexés qui se déguisait en vîtmpires fardés (ça cache i'x- 
né). Orphati^ n'est pas pour vous. Si vous vouliez le dernier 
Tradition Book {même si ça n'en est pas un), achetez-le 
pour la œliection. Pour tous les autres : oubliez vite ce bou- 
quin, vos cellules grises ont mieux à faire. 
La Hyène désabusée 
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Crirnson sMes 



Jaj de plataaj en ângfais 

Èdsié par FASA 
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Etats-Unis 
en 19;^7 

L'univers de 
Crimsotj Skies esi 
une lerre parallè- 
le, un univers où 
les Étals- Unis se 
sont divisés en 
une multitude de petits États qui se livrent des 
guerres frontalières permanentes. Les trans- 
ports impartants se font par dirigeables 
(d énormes Zeppelins couverts d'îumes en tout 
genre) et les pirates de ce passé hypolhétic|ue 
volent sur des avions tous plus hallucinants les 
uns que les autres, El pour leur botter le train 
el les destendre en flammes, on trouve de loul 
nouveaux héros, des pilotes qui ne sont pas 
sans rappeler les as de la Première Guerre 
mondiale ou les duellistes de Qir Wcirs. Toul 
ce beau monde se frite la têle en haute idtitu- 
de ei vit des aventures fantiistiques. Et du coup, 
vous aussi. 

Une 

simulation 
"pour de faux" 

Autant l'annoncer lout 
de suite, Crirmon Skies 
est un jeu héroïque et 
simple. Héroïque par- 
ce que la plupart des 
actions que vous entre- 
prenez dépendent des 
pilotes et non de leurs 
avions, Simples parce 
que le jeu ne gère pas 
la 51), Allô ? Un jeu de 
combat d'avions sans 
gestion de l'altitude ? 
Oui. ben faudra vous en 
contenter, Mais du 
coup, les affrontements 
de plusieurs avions sont 
faciles à gérer et on 
s'amuse beaucoup. 
Même si les fanatiques de ra\iation resteront 
peut-être à terre. 

Le jeu est entièrement créé pour faire ^^ 
plaisir aux joueurs. Les fa.scicules 
(règles, background et matos) sont de 
toute beauté, les cartes fort jolies. Seids 
les avions en carton et en "volume" 
(faut le dire vite) ne sont piis des plus 
heureux (si seulement ils étaient cor- 
rectemeni prédécoupés). En plus, 
lorsque vous prenez l'air, vous incar- 
nez toujours un héros (LE pilote) et 
son fidèle second (wigman) qui le pro- 
tège durant les combats. Comme ça, il 



est rare d'arrêter de jouer après 
un mauvais critique qui empor- 
te ime aile et le reste de l'avion 
avec dès le deuxième tour... Ll 
reste toujours un LuUre pilote à 
gérer. Et tout ce petit monde 
obtient des points dexpériencen 
et monte de niveau ( jeu de pîa-^jl' 
tt"au avec un soupt;on de jeu de 
rôles, comme dans le passion- 
nant et regretté Car Wars). Si 
votre pilote meurt, le wingman 
accède à la gloire et prend sa 
place. Si le wingman meurt, on 
en crée un autre Ulico presto. 

Des déplacements 
risqués 

À cha^iue tour, en secret, wus pro- 
grammez vïïs dqikicemenLs et, plus 
précisément la ca,se sur laquelle 
voiLs avez l'intention de vous trou- 
ver à la fin du toiu". Chaque case 

d'arrivée (et chaque 
orientation dans 
ladite case) vous 
indique la vitesse à 
hu]uelle il faut aller 
pour l'atteindre 
(accélérer ou frei- 
ner S! besoin est) et 
le nombre de G que 
vous et votre appa- 
reil allez subir. Si 
cela ilqxtsse de trop 
vos capadtcs( corn 
pétencedcpiloiiigci 
ou la sirucliu'e àf 
\mv avion, tous les 
rtsutos sont prévus, 
du ^iple déplace- 
ment tout droit, liLs- 
loirede se remettre 
en place à la chute 
libre, une aile daas 
le sac, dans le pire 
des cas. Fji tout cas. le tout est simple à mettre en 
place et très visuel. 





Des combats qui 
le sont tout autant 

Côté combat, les créateurs de 
Crirnson Skies ont repris le 
même principe qwHefiega- 
de hitercepfor, de la même 
firme (FASA), Lorscpie vt)us 
lirez sur un advei-saire cl que 
vous louctie;c, les donunage 
causés sont reportés sur la sil- 
houette de sot! avion, en sui- 
vant un gabarit qui dépend du 
calibre employé el du t\])e de 
munitions. Ainsi, les balles 
dum-dum feront des d(mi- 
mages en profondeur (pour 
toucher des |>ia"es essentielles 
de l'appareil ennemi), les 
balles explosives éclateront 
sur leblindage ( le {iiisanl dis- 
parallïeplus rapidement) el 
les ^es au pho.sphore brii- 
lerofltpendiiiu plusieurs tours 
en "grignoMBH" l'iu-nnm;, puis les parties essen- 
tielles. Bien évidemment plus le calibre 
employé est gros, plus les dt>mmages sont 
importiints mais chaciue iv]H' de munition a ses 
avantages et ses inconvénieuts. Le combat n'est 
donc pas uniquement une {|uestion de chance 
ou de comj)étence mais l>ieiUumocéd^aç 
tique aussi, si ce n'est ""^^^^^^^ 
plus, impoilani que le 
déplacement. Et c'est 
assez rare diiiis un jeu 
de ce type pour être 



Zéro défaut ? 

Non, pas vraiment' 
D'une pan, les règles m 
sont pas aussi claires 
qu'elles devraient potiT 
un jeu pour débutant? 
(mais c'est ceriaine- 
ment plus simple si on 
parie anglais) ; d'autre 
part, le manque de .^D 
el l'aljH'iice de règles tie 
campagne cohé- 




t*armement 
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de dllférc 



ÈS on trouve a 



t avu)ns 
î. (Jéncral 

Ls pclil et plus pnva. Mais certaines Huuiunes |; 
porter des nH[uettes. de?* biimbcs et autres en 
u\ qui ont pins leur phue daits un rutimn <' 
que diuis un jeu sur ['iuixition cra\aiit-u;uerrér 
îaiit et vurié. inaLs un peu déroulant loi-s des p 
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rentes (Games Workshop nous a prouvé 
ii\ i c la dernière édition de Warbammer 
40k ^li m bon jeu nécessiuiit aussi et sur- 
tout des règks de campagne et des scé- 
narios v;inés et faciles à mettre en place). 
Résultai, (^it lourne en rond assez rapide- 
ment malgré un système de jeu vraiment 
ludi(]iie el complet. 

Oroc 
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I s'agissait bien là d'un pari audacieux de la 
|iart de Multisim : publier chaque mois pen- 
dant près de deax ans un volet de ce Grand 
Codex des Adoptés. Mais ils sont bel et 
bien arrivés au bout sans presque aucu- 
ne anicroche. À l'arrivée, on se retrou- 
ve avec 22 arcanes très hétérogènes 
car très étalés dans le temps et écrits 
par des gens très différents. Mais ça 
n'est piLs plus mal après tout et cek 
correspond assez bien à la com- 
plexité de l'univers de Nephiiim. 
Malgré tout, je reste convtiincu que 
ces suppléments sont davantage réservés au 
qu'à ses joueurs adoptés. 

Ijcs 22 supplènents du Codex sont tous 

bâtis sur le même modèle. On décrit tout 

d'abord k lame du tarot uvïuit d'attaquer 

l'Histoire de l'arcane, son oi^^saiion, 

ses méthodes d'initiation et sa liiérar- 

chie, ses pratiques, ses personnages 

marquants, ses lieux importiints, ses 

relatioas avec le monde occulte et ses 

intrigues réservées au Mj. 

Les arcanes précédés d'un (*) sont 

d'ores et déjà épuisés en magasin, 

Wcane I : Le Batetajr 

Seul rt imi(|iie arcane (|id s'inléres.se réel- 
lement au sort des humains, le Bateleur 
les invite en son sein, non pas pour les 
asservir mais bien pour les éveiller 
04 \ Nostalgiques du Sentier d'()r, les adop- 
tés du RiUeleur n'ont jamais vraiment 
lurêté l'opération. ,4mine bien à piirt 
dans le paysitgc fôotérique, la rèili- 
siition de sœ phins ne ferait pas que 
des heureux. 

6/10 

*Arcane It : La Papesse 

Ces Nepliilim sont les spécialistes de 
l'accumulation d'informalioas occultes. 
Ils récupèrent, ils classent, ils copient 
et bâtissent des hermétètjues pour ran- 
ger tout ça. Itilisant la Maison-Dieu 
comme bra.s armé, la P^'sse reste 
relativement en retrait de la société 
Nephiiim. À long terme, certains 
d'entre eux envisagent de 
convaincre les Nephiiim de s'incar- 
dans... des livres ! Bizarre... 

5/10 
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*Arcane III : L'Impératrice 

L'Unpératrice a érigé la manipulation de l'esprit 
humain au rang de quête vers l'AgiUtha. Pour y 
arriver, tous les moyens sont bons et sunout les 
expériences malsaines sur de pauvres humains 
sans défense. Les adoptés de cet arcane sont pas- 
sés maîtres dans l'art du complot, de lu paranoïa 
abusive et des pians à rebondis.sements. La Priii- 
ces.se de l'arcane n'est autre que Circée, un Nci>hi- 
lini rongé par l'ambition jusqu'à l'extrême. 

7/10 

*Arcane IV : LBipereur 

MiuVes incontestés du li-gne matériel, les adoptés 
de l'Empereur pensent que l'humanité a besoin 
de berger et que ce rôle leur revioit de dn)it. k'urs 
projets sont absolument effarants et ne manquent 
pas d'envei^re. Seulement, un Nephiiim aura du 
mal à comprendre ce que font ses frères au sein 
de l'arcane, à remplir des formulaires, organiser 
des O.RA. sur les miuchés, etc. 

6/10 




*ArcaneV:LePape 

Çii suffit ! Les Nephiiim sont des dieux ei il su'ait 
bon que tout le monde le sache ! C'est tout du 
moins la conviction du Pajw et c'c^t sur cette base 
qu'ils ont bâti leur Pantlit^on dans le but de réta- 
blir le paganisme. Récemment, avec l'émergence 
des mouvements new i^e et d'un nouvKtti mysti- 
cisme, l'arcane est reparti de plus belle dans sa 
concurrence avec les Mystes. 

5/10 

Wcane VI : L'Aimoureux 

Tourné vers le passé, cet arcane n'est pas seu- 
lement un regroupement de Nephiiim nos- 
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talgiques d'une époque bénie, il 
est bien plus que cela. Le prin- 
cipe adopté est celui de la 
Réversion Sacrée qui consiste 
à construire de nombreux Aka- 
shas historiques à différentes 
époques pour ensuite en remonter le 
cours jusqu'à l'âge du Sentier d'Or et ainsi 
redevenir Kaïm. 

8/10 

*Arcane VII : Le Chariot 

Arcane de l'adaptation par excellen 
ce, le Chariot est tout sauf un regnju- 
pement de Nephiiim nostalgiques. 
Cultivant la Ééorie de l'outil jyar- 
kit au premier rmg destiuels figu- 
re le Simulacre, les adoptés du 
Chariot sont des perfectionnistes à 
la pointe du pn)grès et auxquels le clon^e d'hu 
mains parfaits ne fait pas [wur. Ik vrais 
fous furieux. ^ 

7/10 

*Arcane VIII : La Justice 

L'arcane de la Justice est le garant 
du respect des lois propres aux 
Nq)hilim. Ces lois ont toujours exiv 
té et sont constîunment renouve- 
lées pour intégrer le nouveau 
savoir occulte. Les moyens dont 
dispose l'arcane pour faut neqiecter ses convo- 
cations et ses jugements sont très impressionnants 
et je plains le pauvre Nephiiim victime 
d'une Ordalie. 

VW 

*Arcane IX : L'Bmnite 

Voilà un arc:me fascinant qui res- 
te malgré tout réservé aux PNj 
(sauf cas exceptionnels). Les 
Ermites sont des Nephiiim qui 
ont choisi de s'exiler, de 
rompre tout contact avec la socié- 
té ésotéritjue et exotérique, pour se retrouver 
Ils cultivent un lien très intense avec 
les Ka-Eléments qui parcourent le 
monde, ainsi qu'avec le Ka-Soleil. 
Us Ermites ont la particularité de 
se créer leur propre micro-mon- 
de dans lequel Us vivent et médi- 
tent. 

7/10 
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*ArcaneX:LaRoue 
de Fortune 

Etroitement lié à 1 arcane de l'É- 
toile, la Roue de Fortune s'inté- 
resse de très près aux champs 
magiques et notamment ceux issus 
directement des planètes, Ik sont les maîtres de 
la prédiction astrologicjue et passent 
leur temps à cartographier Plexus et 
Nexus. Cependant, l'arcane garde 
jaiousemeiit ses secrets et Dieu sait 
qu'ils sont nombreux. „ 

6/10 





*Arcane XI : La Force 

Ciiudiens de la pureté du Ka, les 
adoptés de h Force ont souvent 
été vus à travers l'iiistoire com- 
me des êtres violents et totalitaires eî ce n'est 
pas tout à tiit faux. Longtemps mené par Merlin, 
l'arcane connut son heure de gloire 
lors des Arthuriades et du combat 
contre les prêtresses du Drakaon. 
Aujourd'hui, Merlin a laissé la place 
à un nouveau Prince derrière lequel 
se cache une figure bien connue... 
4/iO 

Arcane Xil : Le Petxtr 

Vous imi^iniez les Pendus com- 
me de pauvres inconscients prâérant 
laLs.ser libre cours à leur simulacre... Raté, c'est 
bien pire que ça ! Le fait d'être Pendu 
est tout d'abord une maladie, un Effet 
Jésus malchanceux qui vous fait 
découvrir une nouvelle Êacette de l'in- 
carnation. Puis vient le supplice, la 
rencontre avec les bourreaux (seuLs 
membres réels de l'arcane) et la 
greffe du Telos. Je ne vous en dis 
pasplus... Unmust! 

9/10 

Arcane Xlll: La Mort ^ 

Larcane sans nom, regroupant de jeunes Selenim 
désireux de conserver de Ixms rap- 
ports avec leurs cousins Nephilim, est 
le dernier bastion de ces êtres de Uine 
Noire qui prêtent encore foi aux 
t|uêtes d'.'Vkhen;ilf)n. Depuis toujours 
en guerre avec le Culte de Ulith, Tar- 
cane XIU se retroirve aujourd'hui 
en position de force face à cet 
ennemi ancestral avec letiuel il 
faut encore compter. 

5/10 

Arcane XIV : La Tempérance 

Du bon et rien que du bon... Pour ceax 

qui imaginaient de terribles complots 

cachés sous la gentillesse maladive 

de la Tempérance, c'est raté ! Ce sont 

réellement de gentils Nepliilim qui 

soignent et aident leuis frères t^ qui 

tendent la joue gauche lors{|u'on 






leur frappe k joue droite. Mais il Éaut bien avouer 
qu'ils possèdent des rituels curatifs d'une puis- 
sance assfâ; exceptionnelle. 

5/10 

Arcane XV : Le Diable 

Voilà un arciuie dont l'histoire est intimement Lée 
à celle de son Prince éteîmei : ShaJtiui. Véritable 
créateur de l'iu-ame, il la reçut d'abord comme 
une malédiction des mains d'Akliénaton avant de 
découvTir ce ijuil aUait en faire. C'est aujourd'hui 
un inquiâant regroupement de Khaiba tous aussi 
di^onctés les uns que les autres et se livrant à des 
cérémonies or^aques. 

6/10 

Arcane XVI : La Maison-Dieu 

VériUible gaidieune de la sapience Neptiihni, la 
Mai.son-Dieu ne se contente pas de conserver dc^ 
bibliotlièques occultes. LArcane s'esi fait un point 
d'honneur de reprcnàx; aux humaias ce qui revient 
tle droit à la communauté Nepliilim et de défendre 
le secret de leur existence. Et on peut dire qu'ils y 
mettent les moyens : opérations commando, 
intrigues de u^ès grande envergure, travail de pré- 
cision... 

6/10 




Arcane XVU: L'Etoile 

La vérité est ailleurs et les adoptés de l'Étoile sont 
bien décidés à nous le prouver Ceux-ci sont 
convaincus que les Nephilim sont des créatures 
créées par des extKitemestres il y a bien longtemps, 
lors du piLssage de l'iz. Leur but ultime est de 
rejoindre ces invisibles Stclhûres en mutant poui' 
devenir des V(K>rs, sorte de stade supérieur du 
Nepliilim. Le pfre, c'est qu',\khénaton semble leur 
donner raison par les inscriptioiLs (jui figurent sur 
la lame.. 

7/10 

Arcane XVIII: La Lune 

Il .semblait difficile de fiiire quelque chose de 
jouable avc>c cet arcane, eh bien |)as de suq>rise. 
Les Zoomorphes sont des Nephilim qui préfèrent 
s'incarner tlans des animaiLX féminins dans le but 
d'y atteindre l'^^gartha en se décou\r.int un lien 
mystique avec ses instincts primaires. Cette quête 
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achevée, le Zoo- 
morphe devient un 
Avatar, représentatif 
d'un animal mp- 
tique et unique telle 
la Licorne qui n'est autre 
que la Princesse Keridwen. 

Arcane XIX : Le Soleil 

Principal initiateur du Sentier d'Or, cet 
arcane voue sa quête à l'étude des 
champs solaires. Seul araine doté de 
deux princes à .sa tête, le Soleil est une 
organisation schizophrène qui hési- 
te constamment entre deiK mclliodes 
dont le point commun est de vou- 
loir intégrer le ^-Soleil au pentacle 
Nephilim. 



5/10 
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Arcane XX : Le Jugement 

Spéciahstes de la dérision et de l'auto- 
critique, les membres de l'arcane du 
Jugement sont loin d'être de pauvres 
alcooUfjues qui tument polémiquer 
sur l'arrivée prochaine de l'Apoca- 
lypse (mais il faut bien avouer qu'ils 
sont nombreux) . Dotés d'un sens de 
l'humour extraordinaire, ces Nephi- 
Bm tentent de c-onvaincre leurs frères 
que la fin du monde c^ proche... alors à quoi bon 
s'embêter avec de; inuigues occultes ? 

8/10 

Arcane XXI : Le Monde 

Sous la tonne d'un dialogue entre le 
Lion Vert agarthien et Sybj4, èemel élè- 
ve aux portes de l'illumination, on 
apprend la vérité sur l'Agartha et 
découvre les splendeurs de la cité 
d'Aggartha. Les secrets révélés sont 
terrifiants et pourraient décourager 
plus d'un Nephilim en quête de sapience. A 
ne pan matrc entre toutes les mains. 

7/10 

Arcane : Le Mat 

Moor... Ce doux nom résonne dans le 
pentacle de nombreux .Nephilim com- 
me une plainte, une quête, un amour 
perdu. Moor est tout cela à la fois. 
Princesse involontaire de l'arauie du 
Mat, elle accumule les conquêtes 
d'un amour spirituel parmi les 
Nepliilim les plus puissants de la pla- 
nète en pmmenant ses adoptés dans le gjgantcstiue 
Vaisseau Monde à travers les éjx)ques de l'histoi- 
re. Car Moor incame en elle l'arcane : 
fa fiiite perpétueUe et k quête instable. 
7/10 

Un grand mcTd à Utopfa pour m'avofr 
mjverl l'Hermétèque de la l*apesse 
David Benoît 
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Ce sœnario reprend là où Passif tbfvugh 
Sbaehiv avait laissé nos loueurs. Après 
avoir démantelé la conspiration, ils sont censés 
tènoigner auprès de l'ONU à ce suiet, La THnité 
préfère les envoyer dans l'espace loin là-bas, 
où les joueurs devront a&onter des Chroma- 
tiques par paquets. Soyons franc : cet épisode 
est excellent. Plein de rebondissements et de 
surprises en tous genres, il fera de vos joueurs 
des héros internationaux admirés de tous. Tou- 
tefois cette gloire ne sera pas acquise facile- 
ment. En effet, ces épisodes sont plutôt diffi- 
ciles et pas vraiment pour les fragiles du cœur. 
En ce qui concerne les reproches, je pourrais 
peut-être mentionner une légère tendance à la 
linéarité et, surtout, le formai adopté (le même 
que pour tous les suppléments) est loin d'être 
idéal. Les pièces en couleur sont censées être 
données aux joueurs (pratiques à découper, 
elles sont aussi pail^tes à photocopier) ; quant 
à la partie noir et blanc, le manque de diffé- 
renciation des épisodes et le regroupement 
bizarre des informations (d'abord tous te lieux 
de cette partie, puis ensuite description de ce 
qui se passe, enfin tout à la fin du scénar, des- 
cription des personnages) en font im outil dur 
à utiliser en cours de partie, ce qui risque de 
nécessiter un travail important de la part du 




White Wolf nous 
livre id un nouveau "psion- 
book" biclassé guide géogra- 
phique. On nous décrit les /Escula- 
piens comme un ordre de scientifiques 
peu oi^anisé mal- 
gré une bureau- 
cratie étouffante. 
Leur proxy n'ayant 
pas l'âme d'un 
leader, le groupe 
se morcelle peu à 
peu, et c'est pour- 
quoi certaines per- 
sonnes peu scru- 
puleuses peuvent 
le corrompre. La 
partie consacrée 
aux /Esculapiens 
est bonne : elle 
permet de se Eaire une idée précise de l'ordre 
et de développer ses personnages de maniè- 
re intéressante. L'Europe, quant à elle, ne ^t 
pas vraiment envie. Ensemble d'États désu- 
nis et en guerre, on nous la décrit comme un 
ramassis de pays racistes et dictatoriaux ou, 
au contraire, permissife à la criminalité galo- 
pante. Seule la Suisse tire son épingle du jeu. 
Quant à la France, je préfère ne pas en par- 
ler. Autant j'aime l'idée générale du back- 
ground selon laquelle les pays les plus impor- 
tants sont ceux que l'on considère 
aujourd'hui comme secondïiires (Amé- 
rique du Sud, Chine, Afrique), autant 
ce traitement de l'Europe me déçoit un 
peu. J'ai l'impression que ce supplé- 
ment a été écrit par un Américain 
revanchard qui joue avec ses stéréo- 
types sur les Européens. Otte réser- 
ve faite, le continent reste très jouable, 
pour tous types d'aventure (politique, 
criminelle, action musclée, etc.) . 





Supplénnent Gurps m anglais 

Édité par Steve Jackson Games 
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En 1945, l'armée américaine 
fait un premier essai nudé;ii 
re au Nouveau Mexique. 
L'expérience tourne mal : cela 
crée la Hdktorm, une tempête qui 
fracture notre dimension et laisst 
se dissiper dans notre monde des 
ondes magiques, t£S Russes 
déclenchent une catastrophe 
identique dans l'Antarctique. 
Dès lors, les pouvoirs psLs et la 
magie fonctionnent à plein rendement et 
des "chimères" af^araissent à cause des altérations 
magiques de chromosomes. Mais c'est du soas- 
Sbaàmmn, avec l'Éveil et tout et tout ? Oui. en moins 
bon, et sans les elfes, les ores, les trolls... Pourtant, troquer 
le c\tier pour la Guerre Froide avait de quoi séduire. La 
time-lme proposée est alléchante : la maîtrise de la magie 
devient l'enjeu qui oppose les États-Unis et rU.R.S.S. C'est 
sur oe terrain que se joue leur face-à-face [Kvchologique 
(Kroutchev menace de riposter à l'incident du \\1 en 
envoyant une attaque de mages !). Mais le supplément à 
beau être très complet (oi^inLsalion politique, non- 
humains, nécro-technologie, alchimie liigli-tech, thau- 
maturgie géne'tique et quelques centaines de sorts très 
modernes), la magie devient patliétiquement omnipré- 
sente ; les G.I. s utilisent des "tapis ^ 
volants", l'Iran et l'Irak s'affron- ^^( 
tent par djinas inteqxisés et des 
"pingouins tueurs" fomient une " ^H Âi\(V 
■xc\ëé autonome... Au ftnid, on se retrouve ^^^ ' -^ • 
avec tout et n'importe quoi. Mieux vaut y voir du 
second degré ou tailler saas gène daas la masse pour 
obDenir un univers de jeu sérieux. Ce qu'il y avait de 
miemc àins ahidhupunk, mais surtout ce qu'il y avait (fe 
pire ^M&Altemiik Harths : beurp ! 

7.7 





Edité par Mjltisim 
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La série baptisée "Les Piliers" regroupe toutes les 
reéditions des suppléments pour N^Mim épuisés 
depuis longtemps. Dans un forniat sympathique, "Les 
Piliers" propose des suppléments réduits à l'essentiel, 
avec en bonus une re'actualisation totale du background. 
Pour parler plus concrètement, daas l'exemple dœ 
lènpliers, œ supplément explique aux néophytes ce 
qu'est l'arcane du bâton en y incluant (pour les vieux 
routards) toutes les infor- 
matioas dévoilées depuis 
dans les romans, les autres 
suppléments et les Hermès 
Trimégiste. On y perd un 
peu en poids - un fomiat 
Codex des A&plé de % 
■>ages - mais tout œ qui 
^l nécessaire pour jouer 
esi bien là. Rassurez- 



voas, mêine à l'aube de rqxKalvpse. leslfempîiers n'ont 
pas beaucoup changé. H s'agit toujouR des disciples de 
Tlibalcaan org^inis& autour d'une tiction orientée plutôt 
"grosèill". Répartis en trois grades - Manteaux Noirs, 
Manteaux Blancs, Manteaux Rouges -, le pouTOir cen- 
tralisé àes TemplieR s'échelonne entre les 
Commanderies et les Bailliages. La particularité de cet 
arcane mineur rrâide dans la muitilude de ses ordres et 
confréries aux buts et aux métliodes très différents. De 
loin, r arcane du bâton peut sembler schizophrène et 
instable, mais TUbaicaaji, Gnmd-Maître étemel, veille au 
bon déroulement du drand Plan. À l'aube de l'apocalv-p- 
se il prépare son retour pour accorder à 
ses fidèles frères du temple la domina- 
tion ésotérique et exotérique du 
monde. Comme toute réédition, ce 
supplément n'est pas indispeasable à 
œux qui jxjssèdent déjà la première ver- 
sion des Templiers. Mais il est tout de même intéressant 
de voir regroupées au sein d'un même ouvrage près de 
six années d'évolution. 

David Benoît 
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Exfensf ort poUT WagffïïKf ïi^ Las Vegas 

un ançilaJi" 

Édité par FBPG 

12 tDales le booster, 65 balles le starter 

es tout nouveaux decb 
de Rage sont arrivés. On 
est encore en plein western et 
le combat tourne au vinaigre. 
Oîi trouve dans ces épisodes 
les très gentilles mais très 
féministes Black Furies (des 
femmes qui en ont), les Iron 
Riders qui ne sont autres que 
des conducteurs de trains fous 
et qui s'appelleront dans le futur 
"Glass Walkers". On trouve 
ensuite les anti-wymis "LIktenas" et. [mur finir, les 
pacifistes et philosophes Children of Gaia. S'ils ne 
nous font plus le coup des decks "auspices", il ne 
manque que deux clans à l'appel : les Irlandais 
Fianna et lœ nobles Silver Fangs. A vrai dire, ce sont 
surtout ces derniers qu'attendent tous les joueurs 
diplomates de Rage (ii y en a ?) et dont le côté mai- 
sain des Shadow Lords ne plaît pas. Entre la noblesse 
et la mafia, tout de même, il faut faire un choix. 
Revenons à nos moutons-garous. Ces deux sets présen- 
tent des cartes spécialement éditées pour les clans 
décriis et quelques personnages et cartes pour les 
anciens. Mais on trouve surtout une nouvelle cargai- 
son de cre'atures du Wyrm et des victimes juste bonnes 
à servir de cibles. Surtout pour les Black Furies qui ne 
supportent pas les mâles et. djuis un univeR western, 
on ne peut pas dire que cela manque, I^ croswver 
rigolo entre les gammes continue de plus belle puis- 
qu'après le blanchisseur chinois "Fu-Leng" de 
Doomtown, voici le shérif Coleman dans Rage {celui- 
là même qui est mort dans Doomtown 
il n'y a pas bien longtemps). I.a ston- 
line n'est pas des plus évidentes à 

r/ly^^ le jeu un délicieux compromis de 
diplo et de baston. Un régal. 

Croc 




L'arène d'un soir 

Voxpopiiii est le nouveau jeu 

de Francis Fâcherie après 

AJrica. Soo nouvmu petit est 

plus orienté vers l'humour. 

Que se soit au dos de la boîte 

ou dans les rè^es, tout est Ëiit 

potir que l'apprentissage des 

règles vous propuise dans une 

ambiance 'astéiixienne". Les 

règles soot simples et remplissent six petites 

pagfô, poncttiées d'informaltoas sur la vie des 

clubs de gladiateurs dans la Rome antique. Ds 

ont dû prendre leur sotirce dans les mêmes 
manuels d'histoire que Jean 
Yanne. 

Vous interpréterez en tant que 
joueur, un entraîneur d'équipe 
qui a pour ambition de devenir 
le Lanisfa ; comprenez l'en- 
traîneur officiel de h Rome 
impétiale, U vous faudra pour 
cela graisser la piitte à la per- 
sonnalité qui aura le plus de 
cliance de devenir empereur en 
taisant monter sa renom- ^ 
niée à grands coups de 
dévTin^ de viande et 
d'os broyés dans les 
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lu-enes. 



^^atijoueurt, 

Durée moyenne 

d'une partie : 



Beffissiimus 
matos 

Si le pkeau de jeu est super 
rigolo à détailler, il est un peu 
confÎLs. Il tst vrai que je suis daltonien, ça n'ai- 
de pas. Cetix qui connaissent y^/wto lui trouve- 
ront un air de famille. (> qui m'a épaté, ce sont 
les petites arènes en résine dans lesquelles s'in- 
cnistent le; pions de personnalités proprié- 
taires (j'a\".us déjà bien aimé les petites tours de 
^Montpie). Ce qui m'a épaté encore pliLs, c'est 
|ue quand vous vidra les cartes et les pions de 
boîte et (jiie vous recouvrez le tout avec le pla- 
teau des arènes, ça devient une unie de vote 
avec les petites cases placées juste où il faut 
Vacliti bien foum ! 

Verbî Udus, velodpedï bdus * 

À diaque tour, vous posez un groupe de sup- 
porters d'une valeur de I à 5. Le problème, 
c'est que c'est votre voisin de jeu tjui vous obli- 
gera à le placer dans le quajtier de son dioLx. 
Vous devTcz poser ensuite un pion glaàateur 
dans une des 6 arènes. Si sur le pla 
teau principal, 5 pioas 
stipporters sont con- 
ligtis à une arène, vous ^iift»^>^ 



pourrez oq^aniser un matdi 
plus ou moins im[x>rtiuit sui- 
vant le prix cjue vous êtes 
décidé à investir Chaque 
joueur va alors voter secrète- 
ment pour la réussite ou 
l'échec de ce mateh. Chaque 
pomt supporter présent 
compte pour une voix et 
malheur à ceux qui n'ont piis 
voté comme la m^orité, C'est là une phase par- 
ticLtlièrement chaotitjue du jeu, puisque des 
cartes aux effc^ pervers jieuvent être jouées. Si 
le match est une réussite, la person- 
nalité propriétaire de l'iu-ène y^n,,,^^ 
g^e en jwpularité. Les gla- y^i^ y^-s^ ^t^ 
diateurs présents sont offerts 
en récompense aux per- 
sonnalités de son chobc. 
Comme on ne peut pas voir 
les poinLs déposés et tju'il 
existe dfô pions leurres, il faut 
essayer de suivre au mieux 
agissements de chacun pour 
savoir qui il soutient dans bi 
course au pouvoir 

À la fin de la partie, la 
personnalité qui a 
le plus liaut score 
de p<»piiliuitc devient 
em]iercur. On otivrc son 
^ urne et le joueur qui lui a 
offert le plus de points gladiateur est élu î/imsta 
et vainqueur incontesté. 

Pour njcjir de pteâsir 

Vous l'aurez compris. VUv Po\ndi développe 
une ambiance de compétition achiunée où tous 
les coups sont i>ermls. Les négociatioiLs sonti 
âpres et vous pouvra à totit moment échanger 
des cartes ou des sesterces. Au final, nous avoas 
là un jeu Eacilement accessible, qui offre stiffi- 
samment de souplesse pour développer une 
stratégie personnelle jwnduée de rebondis,se- 
ments (souvaiicrtiels). 
Dq>uis lîi mort de la très regretta maison d'édi- 
tion Lud(xlélirc, on se demandait t[ui reprendnyt 
le flambeau des jeax de [ilaleau rigolos c^ s1mpW 
à jouer (Super gang , la vallée des m:uiiinouths 
Ne chercliez plus, c'eit eux. 
Conseil du Docteur MojW : UJie v^ante inléres^ 
santé est de ne Mre participer cjue les supportera 
pr&ents dans le qtxtrticr où se déroule un maldU 
*]eu (k mots. Jeii de i élo. 1 

Docteur Mops 
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DBrjiijjunicijj':; oï 'ùvd r'iK>Jr:)z 

Supplément pour MJ&D Forgotten Reaims en angbàs 

Édité par TSR 

1^5 F 

uitc de Wizimi ami Roques oflk' Realms ei de Wtmorsmid 
Friests ofif^eRealins. ce supplénieni nous propose de nou- 
veaux profils pour les races demi-liuniaJnes de Faerûn. En 
I introduction, l'auteur reprend l'eusenible de ces races el, succincte- 
ment, int{i(iue où elles vivent, les !uii<^es ((U'elles utilisent, leurs piin- 
cipales divinités, les cLisses diins IcMjut'ltes elles peuvent progresser 
et - surtoiil - iliuis c|uels suppléments U'ouver des informations les 
concernant, Le gros du livrei nissemble ircnte-ciiK] profils de demi- 
humains, aihuil de l'acrolxile au tueur de géiints en |r.issànt par le 

chiLsseur d'hommes. Cliaque profil R»t soigneasemenl 
dârii sur deiLX ou trois t>ages. On y tnjiive, bien enten- 
du, toutes les infomiations conceraam la classe et les 
compétences, m;iis aussi des conseils de jeu pour ce 
t\pe df pei-sonnage et les avantiisjes/désav^inbises spé- 
ciaux dont il est doté. Ce produit est avant tout un outil 
extrêmement pniiit[ue }iour le .Mj, qui vient compléter 
les nombreux profils déjà édités. U' principal avanta- 
ge des profils est de i>ennettre de créer des person- 
nages très différents les ims des autres, tout en i^artant 
de la même ckisse, en tenant compte de leur race, de 





letir lieu de nmssîincc, de leur mode de vie. etc. Ln guenicr nain originaire du (iraiid 
Glacier et im guerrier iiiiin natif de lu jungle de Chult se distingueront p;ir de petits détails 
tiui n'alourdissent en rien le jeu niiiis coEiiribuenl à le R'ndre pins 
réaliste. l,e Mj peut aussi s'ap[>uyer sur ces profils j)our se Éiiiv 
une idée d'un PNJ dont il aur.tit nipideuienl k-soin cbtns uim' aven- 
ture. Il \m\l toujoui-s être utile de s;ivoir à (juoi ressemble un nain 
lueur d'ores ou im éclaireur ^ome. 




aiJiJLiaJ VoJuriiB four 

Supplément pour AD&D en armais 
Édité par TSR 
140 F 
es suppIénienLs sur les 
monstres poitr.4/>/} se 
succèdent et se ressem- 
blent, (m volume tvgix)U|X' des 
monstres parus dans diffé- 
rents univei-s à\lDD. mids égale- 
ment dans les tnaga/ines Dragon, Dun- 
geon, etc. On y trouve de tout, comme 
d'habitude, du plus ridicule au plus inté- 
ressant. Des nouveaux golems, des nou- 
veaux tlr4>ons, un shade piir-ci ( k'ii t'étais 
passé où depuis le Fietui l'o/io) , quelques 
horreurs arachnéennes p:ir-là et une Itiyon de tTt%tures .sous-marines à vous d(^oiî^ 
de prendre des bains de mer U's créateui-s de nionsties d\iDD ne cesseront jamais de 
m'éraoux'oir avt\" des bestioles cjtmme le tiu-aivace (un "chmnpignon mobile agressif') 
ou cette espèce de sirène tlécompostk* (Siren, liavenlofi) ou bien encore un bemard- 
l'henniie géant qui dis|X)se de sorls de ru^e ! Bon à coté de ^;a, il y a tout de même des 
monstres bien sympa que \ous pourrez utiliser dans vos aventures sans que vos joueurs 
vous regardent avec de gros yeux. N'oubliez i>ils qu'il sa^t d'mie compilation de monstres 

parus dans d'autres sup- 
pléments et raagj^anes, 
ne faut donc pas s'at- j^- .. 
tendre à une originafi- fi/,\f ■■ c/4ft 
té débordante. "'%> A/^r^v ^' '^ 

Ptiilippe °'''''''-'^* 
Tessier -^r/ 
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Scénari 

anglais 

Édité par TSR 

45F 

"^ ombien d'entre vous ont 

,.* fait leurs première pas 
dans leJdR j^râce à une boîte 
rouge signée TSR ? Pas mal, 
j'en suis sûr. Cela dit, nuin- 
tenant que vous vous consi- 
dérez comme des vieux rou- 
tards, elle n'a guère plus 
d'utilité qu'une pile usagée. 
Mais parlons un peu de 
votre («tit frère. Ça fait un 
bail qu'il vous bassine pour essayer vo!^ 
jeux. Votre chance, c'est qu'il comprend I anglais. 
Pour son anniversaire, vous lui avez donc offert un 
scénario d'introduction kD&D. Wralh qftfje 
Minokiur était !e candidat idéal ; look classieux et 
prix réduit. À l'inte'rieur, une explication des règles de 
D&D, des personnages prétirés (quatre par aventure) 
et deux scénarios de difficulté progressive. L'objectif de 
"The Ruined Tower" est de familiariser les joueurs au 
mouven}enl el au combat. L'aventure est courte 
(moins de deux heures de jeu) et peu dangereuse (on 
ne peut pas niourir). Pour faciliter la 
tâche du MJ, tous les scores impor- 
tants ont éle* précalculés. l,es joueun» 
se contentent de lancer les dés el le 
MJ d'ajinonœr le résultai de leurs 
actions. "Wradi of tlie Minotaur" est une aven- 
ture plus longue el plus complexe. ¥\\t introduit de 
nouvelles règles (initiative, THACO, AC, talents de 
voleur, etc.) que le MJ est libre d'utiliser ou non. La 
constante tout au long du livret est que les Pj vont évi- 
ter des pièges, combattre des créatures (kobold, sque- 
lettes, etc.), s'enrichir el découvrir des objets 
magiques, Malgré la pauvreté de l'intrigue, ces deux 
aventures constituent une excellente initiation à D&D 
pour un public jeune et immature. 

Michaël Croitortu 





Livret d'armét^ pour 'JVariiamri^r 40000 

en français 

Edité par Games Worhshop 

80F 

Depuis l'hérésie du Maître de Guerre Morus, il y a 
un biiille, le chaos s'est vu renforcer par une 
nouvelle puissajice : les Space Marines. 1-es dieux 
sombres ojil corrompu les gentils petlLs soldats de 
l'Empereur pour servir leun; ambitioas. Kt depuis, c'est 
vraiment le box. El hop, voilà comment on peut résii- 
nier en trois lignes le background de ce 1res beau sup- 
plément. Il est bien entendu conçu pour la troisième 
édition de 40K et se veut exhaustif sur tout ce qui 
touche au Chaos. Il n'y aura donc a priori pas de sup- 
plément "spécial démons". L'origin^dilé et le channe 
de l'ancien Codex Chiios venait de la technologie un 
peu prirailive des marines qui utilisaient de l'équipe- 
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lient obsolète mais très des- 
jcteur. [js& figurines étaient 
jujoLiri super chères en 
[lints mais difficiles à 
égommer et particulière- 
lent baièas. Aujourd'hui, 
i ne sort pas vraiment du 
!ol et jouer Chaos fait 
penser à un chapitre #, 

.Marines ûc [)lus. Pas d'armes vraiment différentes, pas 
de règles transœndEintes. Le secret de la troisième édi- 
tion étant de dire, tu achètes un jeu super équilibré 
parce qu'épuré à fond de tout son fun. El ensuite, pour 
tout œ qui peut se faire, des règles spéciales viennent 
contredire la base. C'est encore une fois le cas ici. 
Deux nouvelles unités sont à signaler. Les rapaoes du 
Chaos, d'une part, portent des réacteurs dorsaux et 
harcèlent leurs ennemis. Les seconds, plus originaux, 
se nomment Obliterators du 
Chaos. Ce sont des demi 
androïdes qui possèdent le pou 
voir de transformer leure 
membres en amies de leur choix, des '"^^ 
griffes énergétiques au caiion laser. De quoi 
faire encore plus de trous dans les carcasses 
fumantes des ennemis des Dieux. L'n régal en perspec- 
tive. Un regret encore, les démons ne sont malheureu- 
sement pas aussi différents les uns des autres qu'ils le 
pourraient. On a donc l'impression de toujours avoir 
les mêmes en jeu. Dommage. 

Timbre Poste 






Une extension pour Legend 

of the Buming San<is CCG en anglais 

Édité par Rve Rings Pubfishing 

^55 F (startef) et 16 F (booster) 

■.'lirde rien, U'an- 

the Buniing Sands conti- 
nue son petit bout de che- 
min. C^tte troisième partie 
nous pennet de découvrir 
deux nouvelles factions : les 
e'bonites, des sortes de tem- 
pliers vénénmt une étrange 
pierre qui leur teint les 
mains en noir, et les chacals, 
un groupe d'individus parti- 
culièrement malfaisants. Chacune des deux nouvelles 
forteresses peut être intéressante à [ouer. et ces deux 
nouvelles factions se distinguent suffisamment des 
précédentes pour que l'on ait envie d'imaginer de nou- 
velles stratégies de construction de jeu. 
En revanche, les nouvellfâ cartes de cette extension 
sont loin d'être à la hauteur de ce à quoi nous avaient 
préparé les deux premières séries. Ici pas de véritièles 
cartes indispensables, comme les cartes Dodor, 
Scifiyya's Sweeiîi'aler ou Bkcksmith des éditions pre'- 
cédentes. En effet, si de nombreuses cartes peuvent 
s" avérer utiles, cela ne sera que ponctuellement et en 
fonction d'options stratégiques bien précises. Mais cela 
signifie probabiement que le jeu mûrit, qu'il commen- 
ce à se bâtir sur des cartes individuellement moins 
puissantes mais qui sauront se rendre indispensables à 




ipiSInnent pour NetMiiRm en français 
Édité par Muftieim 
179 F 




qu'on nous en 
parle... 

(x'tte fois ça y est. i'a|XK-;iîv]i- 
se ni j:imids été aussi prtKiie. Oii noiLs a f;dt 
nuni.sser avec depuis (Ifs lustres et tous les 
joueurs se disaient qtie Ld:ui du liliifTel que 
/ ça n'arriventit jamais. Rh bien c'est tout faux. On 
y est et il c^t trop tard p< mr taire demi-tour. Bou, 
disons que vous ave/ encore un peu de répit 
jusqu'au premier volet des Chmnitjues de \'\^ 
calypse et après on rissole plus. 
1^ supplément est décou[)é m cimi piulies, une 
j^om- cliaque arciuie mineur et une en bonus 
les Behémieii'-, rli;i 




présente sa \1sion de l'apocalypse cl ses pro- 
jets pour plus tard. Des secrets itinomniables 
sont révélés et il vaut mietiv être bien calé dans 
son siège avant d'en lire trop d'un coitp. Du 
concret me direz-vfuis ? .Mie/. \oilà linéiques 
exemples : Akhénaion est le jtiineau de Pro- 
mcihée el c'est lui qui a prévu une place pour 
ies 4 arc;ines minci ii> en jikis des 11 majeurs : 
I.e Pélican est un Ivose-t-Croh (pli nous f;d( un 
Irip dti j^ein-e "il ne [leut en 



bien leur tâche, .-Vkhénaton (touj(tiirs lui) les a 
dotés du Kii-Biiinie, sorte d'excroissance de 
son pentacte aiLX pouvoirs myslic|iies. Ce Ka- 
Brtinie leur permet de lire àuis la mémoire de 
leurs ancêtres, prédire l'avenir, etc. 
Les Synanjues, tjue Ton découvre enfin, sont 
assez suqrrenitnts. Ils vénèrent tin simple aûUou 
qti'ils appellent la Herre .angulaire et ([Ui a la 
particularité d'être conscient et de connaître 
l'équation du monde, (x'tte Pierre était Ei bien 
avant les Kaïm et c'est elle qui contacte les 
apprentis qu'elle sélcH:tionne durement. Rn fidt, 
la plupart des membres de la Synarchie ne ;•] 
savent même pas qu'ils en font partie 

Des complots ^ 
dans tes complots 

Évidenuîient, ■cliaque arcane mineui ^ 
dère comme le^plus à même d'accoi 
destinée et tous se tirent joyeiLsemei^^lans les 
|>attt^. Midgré son c(ké un peu fouTTe-toni. r.ire- 
ment un supplément ne vous aura appiis auiani 
de choses en si peu de leriips. C'e.st un conderir 
se de .révélations toutes pliissun^-. -^antes Ifs 
unes que les autres et j'ayoue (|> un 

s'y perd u ii Wi . ji^Ummif » - ^ ^ n 

pour prép;irer'a liécamp:is^tic •■< 
de l'Apocalvpse (jUtna^'e très fMi)cnamemsfi| 
et on sent déjà des |istes se pfofiler \ part ^, 
c'est un peu déliaàà utiliser lirni [lom- vos 
pauvres Nephilim tm'inent les inti-i;4ues ^î 
énonnes. Si pour vous cette fin de niillériaire 
est synonyme d'ap«cal\pse, achetez Jes ^eux. 
iermés. ,i '^ ^ 

Benoît 
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Extensions Historiques pour tes Cotons de Katàne en altemand 
Edité par Treuber 

280 P 



1 n'y a pas si longtemps, ie 
m'extasiais sur les multiples 
extensions disponibles pour 
ce jeu de plateau culte, et voilà 
qu'une autre boîte arrivait déjà 
sur mon bureau de test. Pourtant 
celte nouveauté 
est différente des 
précédentes, puis- 
qu'elle inaugure 
une toute nouvelle 
série ; les scénarios 
historiques. 
Attention, il ne s'agit 
pas là d'une simula- 
tion ouiiirgainiistique, 
mais plutôt d'environ- 
nements utilisant le jeu 
de base avec un nou- 
\t*au contexte et des 
variations de règles. Le plateau 
de jeu n'est plus modulable, 
chaque scénario possédant un 
cadre fixe. 

Dans Le "Gros" Alexandre, les 
joueurs interpréteront des fidèles 
du conquérant 
qui vont profiter ^.. r„^ 
de son parcours 
pour s'en 
mettre plein les 
IKJches, Person- 
ne ne possède 
de colonie au 
début du jeu, 
tcUes-ci s'achè- 
teront aux 
enchères quand 
Alt'X s'arrêtera 
ihns un lieu 
|)ropice. Il est 
bien sûr pos- 
sible, une fois sa 
première colo- 
nie bâtie, de 

continuer à s'étendre comme 
dans le jeu de base. 
Parfois, sur le parcours, un inci- 
dent nécessite 1 aide des joueurs. 
Il faut construire des ponts, com- 
battre des autochtones récalci- 
trants, ériger des monuments à 
la gloire du chef, faire -^ 
la popote, la vaisselle, ^^gae^' 
changer la caisse du ^^BflS 
chat... Toutes ces opé- 
rations seront résolues 



àtci 



PHARAOS'SCCfN 





par le joueur ayant remporté des 
enchères sous forme de matières 
premières prévues pour chaque 
situation. En récompense 
.\lexandre remerciera le 
joueur le plus lèche-cul 
en lui accordant des 
■^çjx^ijs points de victoire. La 
' partie s'arrête quand 

Alexandre a fini sa bal- 
lade ou quand un 
oueur a atteint le 
nombre de points de 
victoire requis. 

Dans Cheops, on 
s'aperçoit vite que 
la vallée du Nil 
n'offre pas suffisamment 
de matières premières pour tout 
faire. Il va falloir aller les cher- 
cher à l'autre bout du plateau. En 
plus, on a intérêt à se magner car 
ce brave Cheops veut qu'on lui 
construise une pyramide. Malheur 
à ceux qui ne collaborent [kin 
assez rapidement à l'édification 
du monumeiii 
car ils se pren- 
dront une bon* 
ne malédiction 
sous forme de 
points de victoi- 
re négatifs. Là 
encore le joueur 
le plus empres- 
sé à servir son 
maître sera lar- 
gement récom- 
pensé. 

Aussi incroyable 
que cela parais- 
se, cette nouvel- 
le boîte renou- 
velle le jeu de 
manière agréable et toujours 
accessible au plus grand nombre. 
Il est rare que les suites soient de 
bonne qualité. On l'a m avec les 
Rambo ou les Jean-Paul, Ben là, 
c'est encore du tout bon. 

Docteur Mops 

* vendu avec un livret en 
français. 
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nombre de jeux. Du côté de la petite histoire, les ama- 
teurs de L5R pourront y retrouver des individus 
connus : Hitomi Tashima et Bayiishi Tangen. Les "fla- 
vor texts" sont bien souvent excellents, et soulèvent de 
nombreuses questions sur l'histoire 
cfifnmune à i^Vet L5R. En bref, 
une petite édition nullement 
indispensable, mais fort utile 
tout de même. 

Sahir Geoffrey 
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Scénarios pour AD&D en ao^s 

Édités par TSR 

65Fchacun 

Voilà donc deux petites aventures (trente-deux 
pages chacune) pouvant être adaptées à 
n'importe quel univers d'ADD. Toutes deux sont 
bien présentées et se 
lisent agréablement. Les 
• !!is sont clairs et les 
Mrations tout à fait 
iumunes. Lapremiè- 
Tbe Losl Shrine of 
Buvdushaiur nous 
vient du RPGA et lance 
les Pj à la recherche de 
la Clef du Chaos. 
Prétexte pour aller 
explorer un temple 
les plus mortels dans la 
grande tradition des donjons bien classiques, avec 
tout ce qu'il faut de pièges, énigmes, monstres et 
trésors. La caractéristique principale de ce genre 
d'aventure est que l'on ne s'em- 
barrasse pas d'introduction 
inutile. On passe directement 
au vif du sujet : comment 
entrer dans le temple. Cette 
aventure, sans prétention, 
vous fournira donc de quoi 
passer une ou deux bonnes 
soirées mais, attention, le 
moindre faux pas peut s'avé- 
rer mortel et, surtout, l'au- 
teur insiste sur une opposi- 
tion qui n'est pas souvent 
mise en lumière dans les aventures lïADD, celle 
de la loi et du chaos. Cela provoquera des tensions 
entre les PJ, tensions qui peuvent engendrer les 
situations les plus dangereuses de cette aventure. 
The Shattered Cirde est égalemeiu une aventure 
très classique qui entraîne les héros dans de 
sombres souterrains hantés par des créatures 
arachnéennes. L'histoire se limite, là aussi, au 
strict minimum. Le scénario est 
prévu pour des aventuriers du 
niveau 1 à 3 niais, à mon avis, le 
niveau 3 est véritablement un 
minimum, certaines créatures étant 
assez robustes. En conclusion, deux aven- 
tures qui ne marqueront certainement pas l'histoi- 
re A'ADD mais qui s'avèrent tout à fait honnêtes. 
Philippe Tessier 
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Supplénnent Dragoniance Rflh Age en anglais 

Edité par TSR 

90F 



Un peu tard . 
bonhonnnne 

Quinze années tout 
juste aptes la iiuhlica- ': 
tion du premier 
module consacré à la ] 
lluerre de la lance, 
foice est de constatei' 
t|ue l'iinivei-s de Dra- 
gonkmce ne s'est 

jamais adressé aux ]|||| , 

joueurs en miil d in* j 
irigues urbaines, la , 
situation du monde de 
Kniin iwuit Ixiiucoup tVoIné ces der- 
nières ;uinées. de nouve-aux aména- 
•^enieiits étaient à prévoii: Pakmfixis 
est le premier supplément Dra^on- 
lamx' /•iJHh[{>e à pro[>oser une ville 
prête-à-jouer. 

' - I Petit précis 



cité commerciale et 
^ j portuaire de j»rand 
V 1 renom, l'itljuithiis éuiit 
V'V \ ''' plan(|ue résiulière 
: dunelxuidedepiiiites 
et le lieu choisi par les 
soivieiN [XHir constmi- 
re une Tour de Haute .Sorcellerie. 
Raplisée en T honneur ilu dieu Pak- 
dine. Palanthiis de\inl l'un d(^ prin- 
cipaux bastions du Bien. Partie inté- 
grante du royaume de Solamnia, la 
cité de\int un haut lieu d'éclnuii^es et 
de siigesse. lu situation se déi^ratla 
malheureusement de façon définiti- 
ve durant la (îuen'e dn Chaos. 



Depuis (|ue le dragon bleu Skie a pla- 
cé la ville sous l'autorité des (lieva- 
liei"s de ïiikliîsis, le rt-gime écbiiré tie 



jadis a fiiil place à im a^- 
nie fascine aax nombi'en.ses 
dérives sécuritaires et à la 
jnstice .sommaire. Il est 
désoniiais interdit de por- 
ter dca amies à Pïilaiitlias 
et oliligatoire de posséder 
des papiers d identité. Il est 
aussi fortement dti'onseillé 
de st^ biiliider d;uis Ic^ rues 
durant le couvre-fen, à 
moins bien sûr que vous ne 
souhaitiez finir vingt pieds 
sous ten-e. lùifin bref, vous 
vovezletiiblean... 



Business as usual 

,\i!s.si surpayant (|ue cela puis.se paraître, 
la terreur imp(tsée par les autoritt's n'a 
rien ch;uigé aux hiiliitiides. IX-s uuuthiuitLs 
viennent tonjoui's de très loin pour vendre 
leui-s précieuses marchajidises à hdan- 
tlias. Quiuit aiLx émdiis. ils continuent d'af- 
fluer aux portes de la (ininde librairie et 
de ri niversité. le seul changenrent réel 
est la multiplication dt^ contrebimdiers 
et la constitution d'un téieau de lésistiuits. 
les actions d'éclat sont rares, mais nom- 
breux sont ceux (jui nounissent une hai- 
ne farouche envers les autorité^. Reste à 
savoir si vcjs joueui-s sont prêts à fédéaT 
tout ce |x>tit monde ixmr a-stanar la flam- 
me de la lilK'rté. 

Putain, 15 ans ! 

Même si PakinilMS i-st un supplément (|iii 
aniplitadmii:i]ikiiient .ses fonctions, il arri- 
ve un jK'U mrd. je doute franchement que 
les joueni-s i\'A()&l} aient ;Utendn si^intiit 
(|uinze ans pour commencer une cam- 
pagne en milieu urliain. Aussi, à choisir, 
aiitjuii |K)m-siiiva vos pérégrinations ditas 
les iini\ei*s île Givykmk, l/tukbmirtA 
antres Rtnwimes OuNiés. 

Michaël Cfottoriu 
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SLi[DiDtënnenf AJleffffyen anc^sùs 

Édité par TSR 

126 F 

A force de vouloir faire dans l'exhaustif, T^R œm- 
mence doucement à me faire perdre patience. Non 
pas qx-AUmiity soit un mauvais jeu, mais il souffre 
indéniablement d'une carence en scénarios. Qu'à cela ne 
tienne, réqui|ie de creadon continue de nous abreuver de 
suppléments génériques, histoire 
que nous puissions simuler tous 
nos univers de scienœ fiction pré- 
férés {Sktr 'ihà, Star Wars, 
Bafn'lori 5, Cœmos 1999, etc.). 
Ainsi, après le matériel, l'amie- 
ment, la aîieas, les robots et la 
m:«riœ, on noas propose de 
donner vie aux vaisseaux spa- 
tiaux. Digne successeur de 
jyatnp Fmf>bler (le supplé- 
ment Jiter Wars),Slar^!ps 
développe un système de création de 
vaisseaux avec des dizaines d'équipements indis|xi \ :i ■:• » 
(ckssés selon le Progress Ijevel) et dix-huit spécimens 
prêts à jouer (bonjour le look des vaisseaux !). Pour com- 
pléter cette mécanique, l>avid Eckelberry énumère de 
nouvelles citions de jeu. Bien qu'il y ait de boniMS choses 
paniii ces suggestions, il y en a aussi de mauvaises. Je 
veux bien comprendre que des gens fassent des efforts 
pour rendre un combat ipatial réaliste, mais de là à 
réwudre cfe véritables équations mathématiques, faut pas 
pousser ! Cela dit, rien ne vous em[iêciie d'oublier jusqu'à 
l'existence de ce système de combat en trois dimensions. 
Personnellement, les piles de ma calculatrice pmgnin> 
mable sont mortes dqiuLs cinq ans, alors... (Comment ça, 
je suis énervé ?! Non, ne volls méprenez pas sur mon 
compte. Je regrette simplement que TSR rectmipense les 
simulalionistes aux dépens de; meneurs qui n'tjnl p;Ls le 
temps d'ojire leurs propres aven- 
tures. Starsbps' est certes un suf^ié- 
ment qui tient ses engagements, 
mais il ne remplacera jamais un scéna- ^ ^^B t/1fl' 
rio de la qualité de '/he Lasi W(trhttîk. ^^' 

Michaël Croitoriu 




Un 

Legend af tlie Rw Bîogs tHi angisàs 

Édité par AEG 
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Deuxième volet des aventures consacrées à 
l'Outremonde (après le controversé, mais intéres- 
sant, Tbmb of/iidnban), Th^^ht Hotm évite plutôt 
bien l'écueil du simple tas de gobelins à masacner allè- 
grement afin de gagner XPs et niveaux, non paidfm, gloi- 
re et honneur Cette aventure est l'histoire d'une folie, pas 
une bonne grosse folie ra.ssurante du type : je ba\ï partoui 
et je tente de tuer tout ce qui bouge. Non, s'agit d'une 
folie plus insidieuse, plus malsaine et plus dangereuse, 
tomment parler de cette aventure sans totalement déflo- 
rer le sujet ? Sachez simplement que vos personnages 
auront l ocasion de renœntrer certaines des perstinnali- 
tés les plus importantes de l'Ejupire et que, si ils ne sont 
pas trop manchots, ils poun^ent bien finir par s'^rer 
les bonnes grâces du clan du (Jrabe, Cette aventure est 
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critiques 





particulièrement intéres- 
sante si vous désirez fiiire 
découvrir l'Outremonde, 
ainsi que les terres et le 
clan du Crabe à V06 
joueuR. Elle vous fiemiei- 
tra de leur dévoiler nombre 
des faœttes de la dure vie le 
long du Mut Elle est 
émaiUée de noinbreuses 
petites idœs permettant de 
faire vivre des petites scènes 

fort sympalliiques en mai^e de la trame principale. En 
définitive 'Ihiiif(ht Horior est un scénario qui tient la 
route, et bien que les parties dans les Shadowlands aient 
tendance à être un peu du st^le "moi vois moi tues", la 
trame générale est des plus intéressants. 
Dernière petite précision, assurez-vous 
que vos persoimages diqxisent de 
compétences de combat correctes, 
car cette aventure est malgré tout 
a'IativTmeiil ninrtdte. 

Geof. 
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Scénarios pour Marvet Sui^er Heroes 

enangbjg 

Édité par TSR 

75 F 

i\ H asters ofEi4l est le deuxiè- 
tl » 1 me reaieil de scénarios 
publié pur Mané Su/fer Heroes. 
Cette fois, oe ne sont pliK les X-Meii 
mais les Vengeurs qui sont à l'iion- 
neur. Théoriquettifint, les aventures 
s'adressent à n'importe quel groupe 
dv tiéms de puisaiice moyenne 
[ ilutôt Spider-Man ou Cyclope que 
i lulk). Mais en fait, il est plus que 
vivenjenl conseillé de faire jouer des 
VfengeuR, en choisissant parmi les dix 
décrits dans le livre de base, ou mieux, parmi la multitude 
proposée dans hAferi}^ Rosier Book. À la différence de 
IKïw Goes 'Ihere, le recueil de scénarios des X-Men, les sept 
scmariœ deMïsterï (^EiM possèdent un fil commun, et 
peuvent donc être joués en c^ipagne. Parmi ces sept 
aventures, deux suivent le foniiat des "intemièdes" inau- 
guré lors du recueil précédenL (i; sont en fait des mini 
scénarios d'une heure à tout casser (dans tous tes sens du 
temie !). Les autres scénarios, prévus pour durer entre 3 et 
5 heures chacun, sont de conception plus classique, 
quoique presque exclusivement axés sur le œmbat. 
Sans dâlorer le tlième de la canipagjie, sachez qu'elle 
reprend certains évâiements décrite dans les comics 
consacrés aux Thunderbolts (nioias connus en France 
qu'aux USA), et qu'elle met en scène on grand et machia- 
vélique ennemi de Captain America (non. pas Crâne 
Rouge). Au final, les aventures de œ recueil me paraissent 
moias variées et moins originales que celles de Mo Goes 
There, mais elles reniplissent néan- 
moias bien leur rôle, en privilégiant 
un cocktail d'action et d'héroïsme 
qui sied biai au jeu. U fait de pou- 
voir les jouer en camp^ie constitue 
un plus indéniable. 

Léonidas Vesperini 
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l.a slr;ilr!;;r 

coniniercialt' tic 
l)r«uiiP(Hl9,c*est 
un peu l'inverse de cel- 
le du Loup Blanc. On sort 
dalxird le jeu de base, pas 
trop original mais bien fait 
[Wiir inetti'e l'acheteur en 
confiance. Et vlan ! On le bcHii- 
jbarde de suppléments crKUifs et 
'novateui's. .\prhHeca}' Gmr. ïri- 
i)e H reçoit donc du matériei de 
qualité. 



Il contient tni écnui \\\\\\\\à fiuth- 
mou) vt suiioiil un livret de iS 
p^es, véiitable condensé de [iro 
fessionnidisme. le chapitre tles 
conseils au meneur est bien fiiit, [kls 
transcendant mais pratique. Ijc back- 
ground du jeu est ens*uite résumé en 
huit pases : c'est exactement le genre 
taie à photocopier et à fiure lire 

joueurs. On y rappelle les 
divers grouiies et iiaix inipor 
tants du monde et surtout à 
quoi ils peuvent bien ser- 
vir dajLS une a\enture. Lin 
scénario d'introduction et 
cinq s"\TiopsLs sont ensuite pi*o- 
posés. L'ensemble est parfois 
répétitif, nvais It^ PNJ J^nt 
tellement bizancs, leurs 
motivations (ou absence 
de motivations) tellement 
tordues que le déjiayse- 
nient est assuré. Avi^c un f'ij^"^ \ 
peu de boulot, il y en a 
pour plusieiu's senuiine: 
de jeu. L'ensemble se suffit _ 
à lui-même mais constitue le 

part d'une campagne 
^qui se poursuivra dans 
les [u'uelianis supplé- 
ments. 



tin aiigais 

'^osrDrearriPodQ 
> F chacun 
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sexe - chargé 
d'unesorted au- 
dit moral des] 
habit;int.s de Vi- 
mary.Li pauvre fini-, 
m complètement dc%a- 
niséc. sa foi en les Falimas 
(les ;!\atars de la 
Déesse Unicjue) ''-'' 
complètement t*'" 
balayée piir leuns iwtites 
magouilles. IjCS QCJ îles dif- 
férentes factions sont ensuite' 
su|K'itieiiientdécrils (soils 
la lontire) piir les pri- 
sonniers d'un Z'bri.U' 
monstre, complète- 
ment pervers, finit par 
accepter d'échanger les 
rôles aMx: s;i demièœ \1c(ime. 
( rest tlonc grâce ù S(Men- 
dances S.M c[u"on assi.s- 
te à la description du 
pays Z'bri, ses habitants et leurs 
mteurs... spéciales. C'est tn's bien 
ftiit, tellement -bien décrit qu'on .\ 

envie de vomir au 
b(ml de cinq pages, Lesj 
lieux 'sont agrémentés de plans j 
miUiniBcjues pas toujours e.xploi- 
tables, la maquette et les] 
illiistnilions d'une qiuiJilé j 
constiuite. L'ouvrage s'a- 
chève sur une liste de lacîions j 
plus ou moins scxTites décritcf; piir 
ia.J-atima Dalilia herself, commen- , 
tifijte condesœndants d Pîv[J défailles j 
à l'à])pui. 



V 
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fîman/ Soarcefcooi' 

1 Ce joyeux fourre-tout de 1 it) pages 
passe le monde de Trihe H eii rcMie, 
toujours sous forme de témoi- 
l's L'histoire des tribus est 
cueillie par un juge - du Iwau 



J 



nt 

•vraîeiient'troi? 



v>f/9 lance Trihe8?.w les] 
■. etuijieaux de roues. Le jeu évolue 
(le yintary SourcvhfHik décrit j 
même l'évolution des PNJ pré-j 
sentc^s dans le WeamfaA^sis- 
: Umt). On est donc parti poiu"| 
une gigantes(jue campagne! 
tournant autour de l'émer- 
gence d'une nouvelle Falima, 
une avalanche de .suppléjnents , 
et njêine des bijoux. Aile/,, ça 
changera des pins Tortsidor... 

TlxxmsBriome] 
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L'A preiiiièrt' édition (en livrets) de War- 
zone a dii rempoiter te succès qu'el- 
le mérituil puisque Croc vient de m'of- 
. frir sa seconde monture, dans une grosse 
'-^ hoîie cette fois. Si ça continue à ce rythme, 
pour la troisième édition ils feront débar- 
quer une Ézogoule dans votre sidon... Faites 

;[)roniLjjes Mutantes 

lîou. imaginez notre honne vieille Teite, ver- 
ion cyherpunk, dirigée par des mégacorpo- 
rations, Imaginez ensuite que quatre 
d'entre elles (Capitol au 
look Big Joe 



anuTKMiM. 
Hanhdns !a haroiuiie 
morhide au look prussien . Mishi- 
ina. les JaponuLs techno-samourais. cl Impv- 
ri (il. nuée de dans de conquistadores sapés 
comme LksSpace-Wolf ou des soldats de 14- 
IS high-tech) deviennent si importantes 
qu elles s'affrontent pour la 
domination du monde, puis du 
système solaire, .\joutez à cela 
(jue les guerres corporatistes 
ont planté tous les systèmes 
informatiques et réveillé les 
logions Obsaires, rejetons phy- 
si(|iies de la perversité naturel- 
le de in)s âmes humaines. Ces 
armées inuiiondes font penser 
aux Séphariîes de Clive Barker 
dans Hellmiser ou à KhU. Seul 
un homme au.\ pouvoirs 
étranges avait vu venir le dan- 
ger. Il s'agit de Nathaniel 
Durand, véritable messie mys- 
ti()uç qui créa l'ordre de la 
('inifrérie, dernier rem pan 
coiure les créanires malétk[ues. 
Saupoudrez le tout avec Cyber- 
l m flic (une étrange corpo née 
en un jour, qui a renoué avec 
1 informatique) et les Tribus de 
la Terre (quatre peuplades 
ahaiidniiiirrs sur la terre dcva.s 
tee), ei vous obtiendrez l'uni- 
vers de Warzone. Un univers IflWf/ 
typé, riche, pas uniquement 
guenier (et avec des femmes ! ) . 
bref un background issu d'un 
JdR. Pour l'iuTibiimce, imagine/' 
un subtil mélange entre rétro- 
futurisme, gothique et techno- '/ 
knitasy. Les fans de l'ancienne 
édition regretteront juste la dis- 
parition du Cartel... 




Le matos. 
le matos ! 

La boîte de jeu est très bel- 
le. On y trouve trois livrets 
(background, règles et 
iuinées). des pions et gaba- 
rits à go^i». deux diO et... 
80 figurines en ])la.stique ! 
De (juoi monter deux 
bonnes armées. Impérial 
des tranchées et Bauhaus. 
hi.stoire de se friter un ma\. Les ligtirines sont 
magniti(]ues. très détaillées ei dans des poses 
sympa. Si la ^ainmc en plomb de Warzone 
kiisse parfois à desitir. ks ioiiniiUM-es de ba.se 
font ici figuri' d rxiepiion. Il \ a de quoi 
inquiéter tes coiKurreuis, sur- 
tout ceux qui peiiseill p(mV0ir 
relourguer des Eldar.i noirs 
moches au premier gamin 
venu... Les livrets sont tout aus- 
si beaux : maquette irrépro- 
chable, des tonnes de dessin-- 
couleur (à la Bisley !) pour sv 
démarquer des concurrents 
qui tapent plus 
volontiers dans 
te noir et blanc 
(difficile d'éviter 
le sujet...). C'est 
très bien, sauf 
qu'il manque un 
index dans les 
règles. Même 
avec les résume^ 
ilans la nuirge, quand on 
cherche un iwint pré-cis. on galè- 
re sévère. Ajoutons que les 
peintres de Target Games sont 
très doués et obtiennent des 
i*ésultaLs étonnants, même sur des 
figutines sculptées un peu gros- 
sièrement. 

Des règles en or 

Le point fort de Warzone^ ce sont 
ses règles. Les armes et person- 
nages sont définis par une liste 
iissez classique de caractéris- 
tiques, et le moteur du système 
tourne avec des dés 20. Chaque 
personnage dispose de trois 
KÂa. * actions par tour (par exemple : 
"^Mi se déplacer, sauter d'un toit, 
'**^^'" tirer). Les actions sont variées 
(se coucher, charger, escala- 
der..,) et il est possible d'en 
*-^^ «. ^ mettre une "en réserve" . C'est un 
pari : elle pourra être perdue ou 
utilisée pour interrompre le tour 
de l'adversaire. Voilà qui offre de 





nombreuses 
options tactiques, 
comme des tirs de 
barrage ou des 
plongeons d'esqui- 
ve. D'autres subtilités rendent l'ensemble réa- 
liste et très stratégique : il faut réu.ssir tut test 
de sang-froid pour ne pas Urer sur la cible 
adverse la plus proche ; on sent bien les tlif- 
férences entre les armes, et les spécialités 
propres à chat[ue troupe. 
Au final, on obtient un sys- 
tème fluide, efficace, inte 
ligent. tactique, simulî- 
tionniste et cinématitiue. LeJ 
basiuxl est toujours présent, 
mais d;ms des proportions 
normales, tn fait, c'est 
excellent. Kn considérant 
les armes lourdes comme 
des intlé])endants. V(;irzone 
fonctionne aussi bien pour 
d'immenses batidlles ran- 
gées que pour de petits 
scénarios d ' escannouche. 
Potir finir, sachez que cet- 
te édition est LXHAUSTIVE, 
reprend les règles de véhi- 
cules et de héros (voir les 
Cmnpendium), enrichies d'un chapitre sur 
le combat en intérieur. Deux reproches : les 
règles donnent trop d importance aux chefs 
d'escouade et aucun scénario n'est proposé. 

Tantva\A/H40Kàreau,.. 

La comparaison est inévitable. Pùur moi, les règles 
de Warzone enfoncent httéralement l'iuicêtre 
WliéOK. C'est sans appel. Pour l'éthique com- 
merciale aussi : tout es1 dans la boîte... Pour le 
background par contre, V^WOK s'est imposé 
comme une telle référence qu On a du miil à en 
oublier It^ aspects éiiiques et noirs. \ côté, l'uni- 
vers de Warzone manque de réalisme et fidt pâle 
copie sur certains points, 

...qu'à la fin, il nous les casse 

Les débutants ne seront pas gênés par une 
comparaison avec M{40K : ils peuvent ache- 
ter sans hésiter, Les routards y trouveront un 
autre plaisir, plus tactique, plus cinématogra- 
phique, mais avec un arrière-goût de déjà-vu. 
Quant à moi, je 
n'oublierai pas de ^2^^-^ i^wi 
sitôt ma partie test ! ^^^^QkI 
7.7 ^ ^ 
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"Une action violente est dénommée terroriste lorsque 
ses effets psychologiques sont hors de proportion 
avec ses résultats purement physiques " 

Raymond Aron 
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Saviez-vous 
qua.. : 

le "syndrome de 
.Stockholm" est un 
toiiiiKirtcnitiit 
bi/arre rencontré 
chez les otages. 
Ceux-ci s'idtachent à 
leurs mvisseurs. 
idiant parlois jusqu'à 
adhérer à leur am- 
se. C'est un simple 
rcfleve de sunie, 
inconsciemment bi 
\ictime cherche à 
s'iOtircr h. svmpiithie 
de son tortionnaire, 
et ûiiii par se nKltre 
dans son cainp. 




Parler de terrorisme, c'est un peu œmme maràier sur des œufs. En réunion de rédaction, 
l'idée a même provoqué des réactions de rejet assez nettes. Comme tout le monde, on refuse 
le terrorisme : diffidie défaire autre àiose que de réprouver. Mais Ufaîlçdt être honnête : les 
actes de terrorisme pullulent dans les jeux (et lesfUms I). Certains craignaient qu'on incite 
à jouer des personnages de terroristes. Rassurons-les, ce n'est pas du tout l'objet de ce dossier 
qui est écrit en vous ima^nant dans le camp opposé. Après, c'est votre conscience... 



Le nombre de groupes terroristes se compte en inil- 
liers, Plutôt que ilc tomber dans im listing insipide. 
voici un sun'ol plus on moins détaillé, montrant toules 
les facettes du phénomène. En route... 



OÙ et quand ? 



fmc le développement des médias, le terrorisme devient "publici- 
taire" ; peu imp<)î1c où a liai l'iUle, l'important esl qu'il soit rela- 
té, ntpiK'liuu i[ne la gulm." liéfendue existe toujours. L'i-un)pe t&- 
le pour It'S tt'nrorisiL's un ten"ain d'action privilégie, [xjur plasieun; 
misons : liberté de draiblion, médias efficaces, procès publics et 
absence de peine de mort. 



IX' I ssi ) à 1930, les manifestations terroristes touchent surtout la 
zone des Balkans (voilà une campï^^le Ciliullui toute tniuvée !). un 
jicu l'Irlande et l'hide. Elles s'étendeni easuito au IVoche-Orienl, 
pi lur se propager dans les années soixante eu ,'Vniéri(|ue du Sud et 
:iu I:qK)n. Dès les aimét's soixante-dix, le UTnirisme s'atliuiue alors 
de manicœviolaite à l'Europe de l'ouesL Aiijouid'luii, il n'\ a pins 
aucune frontière géographique et tous te pays y sont confrontés. 



Idéologie 




Ix's motivations des iem>riMes sont variiibks : ils défendent tous 
une cause (jui peut être nationaliste, idéologique ou religiease. 
Quoi t|u'il en s<iii, ils st- considèanii tous vîoitm.'s d'iui impérialis- 
me, éc()!K)mit|ne ou étatique, et déddeni de le conibattR' par "l'ac- 
tion diR-cte". C'esl-à-dia' l'assassinat {lolitique, la pose de bombes. 
le détonmenient d':tvion... 

k-s siaimt^ louchâ-s par ces opérations ne sont généralement pas 
visées en tant que telles, k- but es! detifiendrer lit terreur dira l'ad- 
versaire, dans l'qjinion puhli(|ue et dans la communauté intema- 
tioniile. ,\ l'origine. les dblts éUiienl [)kus pol!tic|ues et l'adion ter- 
roriste mnsistait à faire un silène à la population, à montrer que 
l'Htiit en place u'éi:iil pas inéhruilahle. Ixs attentaLs devaient être 
l'éljncdle qui pous,se les [wipulatioas à ,se soulever (cela aMe le 
genre de raisonnement ad;i(«é à des univers med-fen). Ça n'a jamais 
fonctionné 

I,' objectif a donc cliiuigé ; la terreur doit seulement montrer 
aux Hiats visés que le pri.x à payer est "trop lourd" slLs refu- 
sent de se plier aux exigences révolulionnaires. A priori on 
pourrai! penser que ce n'est p;is plus crédible et que les ÉtâLs 
rduseraieni toujours d'abdiquer. M;iis une victoire sans appel 
vint prouver le contraire et servit d'exemple à tous les groupes 
suivants : TIRA. 

l 'Irlande refuse la domination anglaise. Depuis le début du 
\.X' siècle s'y multiplient des attentats et des soulèvements iso- 
lés. Et pourtant le régime britan!iique tient bon. En 1918 se crée 
l'IR'V, premier «(roupe terroriste urbain, couvert et soutenu 
par une populalinii l. IRA mène une guerre sans merd, visant 
des cihie.s symboliques : en 1920, une vedie de Pâques, en 
une seule nuit sont attaqués simultanériient trois cents quin- 
ze postes de police ; le 21 novembre, huit commandos, à huii 
1 luiroits différents, assassineni seize officiers des services 
-•(■(.rtisbriianniques... 
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.%! tolal. le conflit entraîne la mort de milliers d'hommes, dont des 
centaines de civils irmocenK la communauté innniationale aaulain- 
ne la politi(|ue de répresaon que maintienl le régime brifâimique. 
Celui-ci finit par lâcher l'aflEaire, d'autant pins que l'IM réplique 
sur le sol anglais, menant le feu à des entn;'j)f>is de liverpcwl. En trois 
ans, l'IRA va arracher à la tirande-Bretiigne un sliitut d'autonomie 
jx>iir l'Iriaiide an Sud : une nkissite qui ne tient |>as à une supériorité 
militaire, mais bien à un chantage basé sur ta terreur. Pour tous 
les tenroristes suiv-ants, c'est un cas d'école qiù, d'une certaine 
manière, valide leur théorie. 

Structure des oi^anisations 

Les groupes terroristes viables s'oi^anisent tous selon une stnic- 
ture piiLs ou moias similaire, ILs sont hiérarchisés, parfois même 
divisés en unités, en balailloas. 

La plupart des membres du réseau sont des volontaires sans for- 
mation nvilitaire. Ils aident la cause par un soutien matériel : 
recherche de fonds, suppfirt logistimie, safe-houses, ti-ansmission 
d'ordres, collecte d'infomtations, Sibricaïion de faux {>apicrs, etc. 
Irur nombre varie, seJon les groupes et Its épix}ues, entre 40() et 
U) IKK) ! Ce qui es! important c'est de retenir qu'ils .sont toujours, 
en proportion, dix fois plus nombrt'iLV (jue les membres actifs. 

Les membres actifs constituent le noyuti dur des organisations. Il 
s'agit d'une trentaine à plusieurs centaines de soldiits entraînés 
( 7ffl) à 8(K) dans les cas extrrânes !) , menant les opéraboas armées. 

Easuite, si le mouvMnent est soutenu |>ar une population (comme 
en Mande ou en Palestine) , des milliers de sympatliLsants appor- 
tent leur aide de manière moins cngagtx'. 

Le recrutement est fait par des hommes intelligents, qui choisis- 
sent souvent des personnes isolées, en quête d'une nouvelle famil- 
le ou d'un idéal. L'end(»ftiinenien{ s'ai>puie sur cette buse : tout est 
f;ut pour (jue le jeune nirôlé se .sente acaieilli au sein d'un grou- 
[w soudé, qui lui donne une dutnce de tout recommencer de zéro. 
Le premier geste SNTnlwlique consiste [wur les nouvelles œcnies 
à obtenir de km |)apiers. C'esl tout à lait inutile, et coûteux, comp- 
te tenu des petites opérations qu'on leur confie à leurs débuts. Mais 
atte praticuie conforte le nouveau terroriste dans l'idée qu'il prend 
un nouveui départ... 

Par ailleurs, les giïjupcs terroristes ne .sont pas isolés. Ils ont de 
nombreux contacts entre eux. échangent des infomiiilions, des 
techniques, des armes... Ils sont liés par une sorte de solidarité. En 
Fnuice, on a parfois reU'ouvé des bombes de modèle irlandais, 
[xjurtant posées par des gn)upes d'autonomistes îdgériens. Ou daas 
les années 8() des bombes au penthrite. un expktsif milit;tire introu- 
vable en Fnmce. De même, les organisations trt-s expérimentées, 
comme en Palestine, forment parfois des "collègues" dims des 
camps d'entnunemenL Ce soutien mutuel n'est pas étonnant ; tous 
les terroristes sont :tnimés d'une même motivation révolutionnai- 
re, d'une même haine de "l'impérialisme" quel ([ue soit le vis:ige 
cfu'ils lui donnent Ils poursuivent tous, peasent-ils, le même com- 
bdi : celui du Pur contre l'hnpur. 

Une autre particuliuité du terrorisme est sa capacité à dLsparaîlre 
pour réapparaître ultérieurement surtout lorsqu'il est soutenu par 




une population. Certains groupes semblent éteints peiukii 1 1 
plusieuiîi années et reviennent ,soud;iin en force. Les conflits 
peuvent donc s'étaidre sur plusieurs dizaines d'années. 

Les opérations 

Les terrt)risles mènent cinq types d'opération. Elles ne prennent 
bien sûr de sens que par leur "raendication". Êiite systématique- 
ment auprès des mass-mcklias. Ce sont toutes des situations privi- 
légiées pour constniire un scénario. 

Pillage de banques 
ou d^nurerie 

Ifs jj^Toupes terroristes sont souvent soutenus finiindèiiement par 
des populalioas ou des États. Mais la log;istique et les armes coii- 
teni très cher. 11 n'est donc pas rare que les groupes otpmisoit des 
braquages de biuiqufô ou d'arniurcries pour se procura' de l'ar- 
gent ou des anues. Ces opérations sont rares, imprévisibles pour 
les autorités, peu revmdiquées, màs néannioias diuigereuses pour 
les terrorislies (jui sont obligés de s'exposer directement 

L'assassinat politique 

L'assas.sinat politi(]ue est de moins en moins jx^qiéUï. C'esl une 
démonstration de foree t-vidente mais diffidle à mettre au [xjint, 
dangeraise et finalement inutile : la vitiime e>t tnuisformée en mar- 
tyr tl Sa répression policière est souvcait très sévèa'. 

L'enlèvement de personnalités 

L'enlèvement de i>ersonnalités (ou de .simples ot^es) est utilisé 

pour obtenir une r;un;on ou la libération d'iinciens compagnons 
d annes. C'est une opéi^ation assez ladle à mettre en oeuvre, qui 
ne demande (|u'une cachette sûre. Cela a auœi l'avantage d'inipli- 
{]uer l'État visé. Si tes <)[iénitions se terminait parfois jiar un .suc- 
cès (la libération de compagnons) , elles [Jt^îvcnt aussi se solder |iar 
une attaque du RAID ou du SWAT. 

Le détournement d'avion 

C^ie pratique a toujours une grande répercussion dans les médias 
et oblige l'État visé à prendre (xciition rapidement et d'une maniè- 
re prolongée. Néanmoins, les règles de sécurité édictées par l'Or- 
ganisation de l'Aviation Civile Internationale sont dcvetuies draco- 
nienne;. Il est désormais très difficile de tenter ce genre d'opération. 
Par ailleurs, les services d'intervention spéciaux (RMD, GIGN, 
SWjYT...) ont aa|iiis luie grande expérience t^ ce domaine. On en 
a eu la preuve avec te t[ui c'est pasfé sur l'aéroport de MarseiUe il 
y a qtielques mois ! Bref, une technique plutôt suicidaire. 




la pose de bombes 



C'esl encore ce qu'il y a de pks simple et de phis efficace. Il est 
très facile de fabriquer une bombe iirtisanale. D'ailleurs, celles 
qu'utilisait récemment le ti.LA. en France étaient d'une simplidié 
déconcertante. De plus, les terroristes sont moins exposés. Les 
exploîàons aveugles ont lieu en fin d'après-midi, pour pennettre 
une couverture des médias :ui journal de 20 heures. EUes visent, 
bien sûr, à instaurer un climat d'insécurité. 
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Saviez-votis 
que... : 

les téléphones |M»r 
bibles sonl une giilè 
re pour la police tiu- 
les mettre sur écoute 
revient trop tlier. Kn 
rev:uRiic, te fum |)l:ui 
c'est qu'un utilL«;iUeur 
de portiible peut être 
UïCiilLsé -Mi mètre 
prêt. Ça semble In-te. 
luals c'est tomme ça 
que le icrrttriste KiU- 
k;ii a été iiiealisé 
(piii.s écnnié) l'an 
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II. LA LUTTE 
ANTITERRORISTE 



IL 



Saviez-vou 
que... : 



Ir.ilîf ilf (li-anui'. k u-r 
niri.stiK' liiil (Kirlic des 
:uU'.s ■■<Mlit'ii\'" |MHic k*s- 
t|iit'ls la loi l'dittc des 
rtjîk'N parrknlii*iv>. I:i 
(IiiRT lie }*ardi* à vtic 
|KH!i- Il m- afhiiiT dr Ut- 
rtHisiiu- pi'tit utk-iiidtT 
% hi'iiix's ! IH- plus, la 
prt'MTijnum jnuir dr 
tels crinu'.s lu- sai»- 
)>li(|iu- i[uv |>asM- un 
dflai de .M} ans. 

Savioz-vous 

quo... : 

di-gnii». la \wisv i-n i»l;tt;c 
d addi-tt'S isnii-lk-iis à 
Mtnikh. l'it \^n. les 
.1.0. H k- .%li»iidi:d Uk-ii\ 

ITItoioilS SVIlltMlli(|IK> ) 

Mtiri ks n ('■iK-iiii'iit.s li-N 
jitiis ()MHfj<i^ juu- h-s 
loixrs de jktliiT t'I de 
liilles aiililerniriMfN. Le 
NlXAl .1 emiu-ii les 
stades |H-iidaiil les .1.0. 
d'Mianta en Ht et la 
c(Mi|)e du iiioiuk- de ItK» 
eii'Jt. l-ii Fiante, ton I k- 
Mtmdial s'esl tknnile 
en \ii>i|)irau- itule 



Mais que font vos PJ ? 



En France, la [X)liœ judiciaire dispose d'une blinde antiterroris- 
te spikiiile qui cnquàe sur les différenis réseaux connus. Une uni- 
té à Paris est même encore chargée dinvesîigalioas sur le ELB. 
(Front de Dhéralion de la Bretagne) . c'est \t)as dire si leurs acti- 
vités sont étendues ! 

l:n cas de cotips durs ou d'OP (kézako ??), ces brigades sont 
asiaces du RUD, groupe d'hommes entraînés pour ce géras d'as- 

>;tul. R'crulés pour leur suig-froid à toute épreu\e. Les tetJinitjues 
uiilisti". p;ii' ces tn)ii|x.-s d'interrt'iitioii sont souvent moins subtiles 
i|u"()n pt-iii le penser, uuiLsnéiiiunoinselîicm'es. i'our chaque type 
de siluution. ils appliquejjl un iirimn-ole hien détiiii. 

Pour info. I':in dernier, l'a.s,s;tut de lic^iou sur l'iiéroixjrl de M;irseiiie 
a t'ié mené de h hi^m sui\".uile. Aucun Iciroiiste ne suneill;iil les 
olives, ce t|U! est tellerneiiî impensîihle (|ue ce n'était prân [rar 
aucun [mniH-ole ! Si\ tuimnies du RVID sont donc enux% dans le 
cwkpil fdaixdtlKHii. iii'ii\ accroupis, deiKailont^è;) d ont foil plein 
i n 1 Xv'a' la cadence de tir des ï-t\MSS. on arrive il une t i)o\enfie de 
'Mi h;illo à la seeorulc thuis i'ha lMtade I De quoi [lulvt riser ii'iiu- 
pork' qui lu un temps record ! 



\a^ péril européen 



^ib 



I j u)n.stnictioii de l'I-urope ei rouu-nurt' des frontières risquent 
( Il ■ jioMT de gros problèmes ihns la lulie ;intiierrori.sle. (l'est pour 
i|iini depuis 45 a été crtv un vériuible office île police eurojiéen : 
i:iirii|M)| (cl non lnleqiol.([ui n'(îS(|u'un hua^ui desi;iiislJiiucs).Toi[f 
leiiiii t ! \nv\\i pour n'iirinierle lerrorisiue d K-s inities de dntgue. 
difficile de dirc ce que de\iendia nnin ]h iii II'- [ .i iioas... huallè- 
Iniunii a été mis en place un s\siii!K^ linlillibioii rapide d'a\is de 
iTiiii'rcIte, leSiS. (S\sk'itn (riiihiiniiilKMi 

.Siill'IlUcn '. ( ri||s["ixillt |Hi'll!l'[ m (|l!l'k|lll> 

heuriMlrLi!rt'i"atui\iu'ninii"uli\ulii(l.ui^ 
dix des plus »?^ands paw d'I un (JK 



Outre la pui.ssancc de rex|)losif. le problème du démineur réside 
surtout daas la complexité de la Iwmbe. Géiéralenient, les engins 
déposés [Kir k-s terroristes ne stmt pas très comple.ves. Mais il arri- 
ve qu'ils soient enfermés dans un objet (sac, valise.. .), I>jns cecLs, 
une simple ouverture peut déclencher l'explosion. On fait alors 
évacuer la population pour utiliser des nibois de déminage, Cette 
pratique s'est généralisée ai Israël, Voici les gadgets disponibles 
en magasin: 

Robot miniature EOD 

te n)lK>l .sur chenilles, filoguidé (portée de KX) m) , ed muni dune 
pince, d'un canon à eau (cf. plus biis), d'un luiLilysewrd'exploafs 
olfactif, d'une ciunéni. d'un niwii X et d'un nuion detir 11 est uti- 
lisé, entre autres choses, pour tirer siu- les colis dont le contniu 
est ira(X)ssible à identifier. C'ea le nnist dans sa catégorie. 

DLsniptor 1152 

Cx'! êquiik'meni (noj) mobile et fiioguidé) est un hr.Ls mcïajîiiiue 
en ;ï!uminiiMn. *;tinuonlé d'une pince et d'un canon a eau. Ce der- 
iiKT piniriic à une pi( ^sion [ihénoméuale une colonne d'eaii. qui 
i! avrr-.L' iiifiiie les paiois solides, [xntr inonder suis l'cndomma- 
yn iuiii >^slème de mise à feu éleclrique placé sur une IkhuIh". 

Mlropènc liquide 

û' liquide extrêmement froid (il bout dès • UKi ^C.) i-st psufoLS uti- 
liser Fn y inimei'ge'aiU un en.i^in explosif. !;i Iuvh* lempénuiiœ [>eut 
bl()t(iier les éventuelles batteri^.^ mi les (k'^onateu1^ ituVimiiiiu^. 

\oioMN .iiissi i|iu' les combinaisons porlees pur les den»nenr> 
soin hifii |iliis resisiauies ijii'on ne !'imat;tne. l'ertains ven- 
deurs (le prniot\|)fs loiii [iièiîie lîes démonstrations "explo- 
.sives' . (1 pas sur nKiiinequin. Quoi qu'd en soit elles ne pro- 
tègeiii m J'.s t liocs iraumaliques. ni des fractures dues au 
souflle de lexplosion. 



Le déminage 



li.'S i-xplo-sifs utilist's p:u' les iciTonsies soin 
iii's variables, dans leur piiis.s;uKt' ci Iciii 
lonue lis pemeni rire liquides, ivssnn 
hier à de la pâle, à dr Li [imulivon mciTU' 
à une simple tcniilk'ik'cannii ( «n.uiîs sotu 
plus sttbles que d'aniivs. unanis tt iniil 
d'un iuéla]i.i;e qui n'est opéré tjii iivi'e la 
mis*.' il tel I . l)i 1 moins puissjuit au [ilus < Ilmls- 
uiuiir voici les difl'érenLs expiosifs cou- 
nuils : dvivamite. ÏNT. .'\maiol, TeU-yl, Q. 
Oi. hydrtigène liquide, nitroglycérine. 
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m. PLAN ROUGE 

Si vous faites agir des terroristes dans vos scénarios, Uyde grandes chances pour qu 'il y ait 
" des catastrophes : explosions de bombes, crash d'a\don détourné, etc. Si vous mettez en scè- 
ne un attentat, U est important de savoir ce qui se passe ensuite, car c'est là que l'horreur se 
matéricdise réellement. Ces instants doivent rappeler aux PJ ce qu'est un acte terroriste, de 
manière concrète, avec tous les traumatismes et souffrances que cela engendre. 



CL* (|U! suil voirs donnera iiissi des idcrs sur i'iKilisa- 
tion d'un acte U'rroriste pour couvrir l'assassinat 
d'une cible pfécise. \tnsi que sur la manière donl 
ceh peut êlre découvert, ou diSKimulé... 

Médecine de catastrophe 

L'explosion d'une boinhe, ou le crash d'un avion. déiieiKiir 
iramédiaiemeni un plan d'urj^ence, appelé Plan Rtm|^e (dè.^ 
qu'il y a un minimum de II) à I > vitlimes). Toutes les autori- 
tés judiciaires, nîilitaires et médicales du dépancment comer- 
geni ver^ le lieu de la atastJ'oplie, tl peul s'agir de la PJ, de la 
gendiUTiierie. des pompiers, du S-AMU, de services médicaux 
de raniiée. de services hospitaliers, etc. 

Dims de telles circonstances, on n'applique plus les règles de 
médecine hahituelles, mais les protocoles de médecine de 
catastrophe. SI les morts et blessés sont nombreux (dans le 
cas d'un crash d'avion, par exemple), ces règles sont primor- 
djides. l-i nuyecine de catiLSiroplie part d'un principe .siinfiie : 
c est la mMion d'une situation de crise pour liK[uelle, par défl- 
niiion, on manque de moyens. In seul objectd" : maintenir la 
\k', 'i tout prix. 

lii première persoime arrivée sur les lieux, et ayant un diplôme 
de mi-decinc de Ciittsmiphe, jireiul en charge la jîwtion du "chan- 
tier '. Elle a eu plus de temps pour voir la situation sur le temiin, 
et les arrivants suivaîUs doivent obéir à ses choix sans hésiter. 
C'est une règle d't)r. Dajis de tels ca.s, les grades, attributions et 
autres ne veulent [>lus rien dire : un lieuienan; diplômé, s'il est 
arrivé en premier, donne ses ordres aux colonels, 
li.' a's-[X)nsalile doit j^ércr les tliversts é(]uipes pour mettre en pla- 
ce des PM.\ I Poste Médical .Uuncé ) . des espactî. de tninsiiion. des 
espaces d*é\:acuation, réliililir les comnnuiiaitioiLN. etc. 
l.a mise en place des secours médicatix suit ;ilors plusieurs 
phases précises : le ramassage (dégainer et lever les ble.ssés. 
ainsi que les cadavres), !e tri et la catégorisaUon (priorité des 
traitements .selon les blessés, en fonction des moyens dispo- 
nibles), l'évacuation ùrausporte médicalisés ou non, roudcrs 
ou aériens) 

En pIiLs de ces directives purcsnent médicales, le Plan Rouge doit 
assurer rélablis.scni('nt d'iui ijérimètre de sikiirilé. te Ixdis^, l'ifv 
fomiiuion des liunilles n des médias, la prise eu cliaige des "tmpli- 
i|ucs" traunialLsés... Autant de tâdies qui cfjmpliquent k situation 
sur place. 

Identification en médecine légale 

Les corps des victimes dc\'édées son! tntnsportés sur le ckmtitn; au 
dépôt mortuaire, étendus sur le sol et couvçds de bâches si nécw- 
.saire. iLs ne jx-uvent ôUi' emportés ailleurs, car les lois sur le ffan.s- 



port de cubvTes sont [li's strictes. Ife 
qu'une aiLi^u-ophe survient, une dizai- 
ne de légi.stes sont ajipelés pour procé- 
der immtyiaitinent à l'identification des 
roip>. lit aussi, la [nétlecine l&^ide suit 
de. rèj^es siK\'i&(ues aux t^aEistrophcs. 
Les différents corps .sont triés en Jp 
jonction de leur état. Moins le corps 
e.st "endomm^é", plus l'identifica- 
tion sera aisée. 

Théoriquement, les indices d'iden- 
tification évidents devraient être les 
pièces d'identité et les vêtements. , 
Mais dans les faits, les premiers 
j^esies du médecin de catastrophe 
consistent à déshabiller toute victi- 
me pour voir son étiti. Le légiste arri- 
vant ultérieurement, il n'aura gétié- 
ralemenl aucun catlavre identifiable 
de cette manière. 

Deuxième catégorie : les coiiîs idcnii- 
fiièles par la iamille. CeDx-d ont gar- 
dé une morphologie assez nette |X)iir 
tpie des parents ou des prochcts puissent les identifief. Sur certains 
corps défigurés ou brûlés, les "bijoux" ont une imiwrtana' pri- 
niordiiUe. Pour obtenir les noms des victime et rechercher leur 
famille, on consulte k^ listes d'emlwrquement, les rt^stres de per- 
sonnel, etc. 

Tniisième ciUé'gorie : les corps trop endonunagés, mais dont on 
jwn.se contiiutre l'identité. Us sont idenlifiéi grâce à un eximien de 
la mâchoire. On compiu-e les données recueillies avec celles du 
dentiste du défunt présume. 

Quatrième catégorie : les corps trop endommages, dont la mâchoi- 
re est détruite. Dans ce cas on prrxitle. en demitT recouK. kim exa- 
men génétique pour identifier la vicufiie. (^etU; procéilure i:u-e ne 
concerne jamais plus d'une di7iune de corps par catastrophe. 

tufin. û arrive parfois qu'une ou deu.x vicuuks souik Nuendement 
■■pulvérisées", c'est-à-dire qu'on ne puisse plus retrouver leurs 
corps. .Murs que, pai- ailleurs, on est certain de leur présence sur 
les lieux de la catastrophe. 

La loi prévoit qu iln v a fa-, i \v dert-s sans corps. Autremait dit, ces 
gens étaient considère^ comme "portés dispiuris" et les familles 
dévident attendre dix iuis pour obtemi- un certificai de décès. On 
biii^ine les difficultés j'wtu' tiire le deuil d:ms de telles conditions, 
IX^omiais une [inKJédure accélérée a été mise au point, pour aulo- 
ri.ser l'émission d'actes de déc:ès en un an. 
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Saviez-vousqLta-: 

les anarchistes se 
noniniaieni "cumpa- 
gnons" entre eux. Ils" 
oiu été les; premiers à 
prôner l'usage "des 
progrès techniques et 
cil iniiq lies de leur 
temps (l'altricatioii de 
bombes) pour servir 
une cause révolution- 
naire...". En 1881 en 
France, la bande anar- 
chiste de Ravachol 
publiait même dans 
des journaux (Le 
Drapeau noir. La lutte 
sociale...) des conseils 
pour faire des 
hombes, s<ms des 
rubriques "Études 
scientifiques"... 




IV. THE BLOOD 
OF ANARCHY 



ASK FOR EVERYTHÎNG... 

Historiquement parlant, le terrorisme apparaît vers Î860. Les premières bombes 
éclatent dans une Russie encore féodale. C'est un mouvement populiste mené par 
des intellectuels anarchistes - les nihilistes (Bakounine et Netckaiev) -, qui obtien- 
dra d'ailleurs l'abolition du servage (c'est ce même élan qui, après quelques muta- 
tions, amènera à la révolution de 1917). 




Difficile de parler de tejTorisme sans alK)rder la qu^lion 
(les luiardiistes. car ils sont les premiers à avoir utilisé 
de iniuiière s\:sténiatk(iie k's teclinuiues tcn'()n.stes ! I'ji 
effet, le ten'orisnie s'inst'rit dms une lojîiijiie de luue des cks-ses, 
contre l'ordre étihli. (x)miiie l'iUiiuiivie. il île vise p:is (|iie l'Étal 
nuiis leasenihle tlu système ioàé. 

La doctrine 

Les anarchistes, an fil des époques, sont animés par uu dessein 
eonituu!! : niiiœ à l'ordre exislanl Leur but prèds varie ensuite du 
renversement de l'État à un complet R'noiivellenient de h socle- 
lé ( pi us de das.seîi populaires, terres cotiununes, égalité des sexes, 
abolition dis frontiêrK;...) , en passant p;u" un idéil de la Fête... Ils 
soni parfois plus intéressés par te "'mouvement révotuiionn;ure" 
en lui-même (|iie \x\i- sa !in;ililé. 

I^s périodes 

Les périodes historitpies où appanii.ssenî des ten'oristes anar- 
chistes sont nombreuses. iHles offrent des cadres de campagne 
très «iriés : nihilistes msses et (lomniune [larisienne pour les uni- 
vers steam-punk ( I8()(l- IS-O ) . mais au.ssi h hmdv à Itounot pour 
Ctliuihu ( 141! -1912) ou les lerrorisles 
"de gauche" aux ÉtaLs-Dnis - dans les 
anncTs "^t) (pour tous jeii\ contempo- 
rains). 



Biuide à Boiinot 



i^^fe à rqxx(ue les "banilils lnigi(jiics' ', 
cette blinde de cinq ouvriers (Callemtn 
(fitRivinond-la-scintce, lioniun, {kurtier, 
Soudv' et Carrouy ) terrori.s;i la [lopuîaUon 
fraiiçiise. .Sons rinfluence de lîonnot ti de 
sonamigiragislejeaf) Duiiois (d'origini' 
russe, [K'ut-être nihiliste), les marj^naux 
de ce git)ii[>e mêlèrent actc^ terroristes 
et crimes de tln)it commun, hittani pur 
la cause ouvTièa- ! 

Tout commença en 1911 par des bra- 
quages de banques (SocttHé Générale à 
chaque fois ! ) et tics avassinaLs jx)ur inHi- 



ver de ran,?ent. Grâce au garage de Dubois, la b^de utilisait des 
voitures et si' ilépl;ii,~.!ii tri^s vite ; la police kn si inelfinu;e ([n'en mats 
1912 (îamier envoya au joumai le Matin, une lettre atlres.sée au 
préfet (iuitiiard. Cette lettii' se nnH[ne bien siir de "rîncapadté" 
de la jiolice, à la(|uelle (laniicr [)n)pi).se de iltmiici (jiidques ren- 
.seissitinniLs ! On voit ix)ur lapR'mièR' fois liilili-viunn dl^ "médias" 
tlans la lutte terroriste. Ce n'est qu'entre fin mars rt mai 191 2 que 
les membres de h bande sont jurêtés, non sans cjue lionnot abat- 
te un poiidcr. L'assaut final se tint à CJiolsv'-k'Rov. au j^age de 
Dubois. 

Cx- sont les pHn^ès (jui permireni ensuite de comprenilrc les mod- 
vatioas anartliisk-v di* !a huide : les bîuiqiu's étiticni .iti;ufuées car 
elles consiinient li^ ' points sen.sihles de la Mieiéte a4)italiste' ' . Ça 
calme ! 

"You (ion '/ nt'cihi weathenmti 
to know wbich um (he tvitul hioirs" 

Bob Ih'lan. 

l'iiUe l'XiÔet 1970. une vajîtie de contestation (tnimifs.Êînv3nes...) 
secoue les campus des univiTsités américaines. Regnmpés au sein 
du [varti Studenis for a DemtK-ratic Sodetv, de jeunes add-heads 
prônent uni' éi;<ililé sociale et s'opfxisent à h i^uerre du Vià-nani. 
U' mouvenieni esi mintiritaire mais en 1 970. une centaine d'entre 
eiL\ (selon le KB.l. ) cn5e une oi]^anisalion clandestine (|iti désire 
durcir le moiivemeni lunorcé : les Ueatliemien. Ils fmsent des 
centaines de Imnibi'S d;uis des b;iiK|ues, des jurandes entrqirlses, 
des commis.sariab. des buirauv militaires... 

(r .sont en Lut des étudiants ;uuirdiisn-s uuijjjsto, cjui doiiL-iu )us- 
le "cbmiiier la société*. Oi'j'iuiisi's en [xHiLs jinJUiK-s de Uxiis. ils pré- 
vieiuienl avîtni que les Ixmibes n"ex|)losent |K)nr tHiter les victimes, 
On jx-nse alors (jue la vie en Gimpus litvorise le recrutement de 
tels jeunes gens, formant une 'Nouvelle Gauche".,. 

Complètement à l'opposé, apparaît à cette même époipte une 
autre orf»anisalion : les Miindjnen (armée secrète prête à agir 
diins la minute). Bien paraiios. ses membres pen.sent qu'une 
'clique socialo-communiste" s'empare peu à peu du pays. Ils 
veulent donc détRiire la société libérale en place pour la rem- 
placer par une élite - eux en fait. Pour ce faire, ils multiplient 
les attentats terroristes à la dynamite, espérant monter les 
forces de l'ordre contre ht population ! Rigolo mais pas très 
rationnel... 





V. UNDERGROUND 
T£RRORISM 



DU TERRORISME DANS LES UNIVERS CYBERPUNK ET S-F 



File A : QBERPIINK » Street an fîre 
Urban Guérilla 

Daas un momk' cybcqnmk, le terrorisme devrait logiqiiennenl avoir 
iii part belle. Eii effet, le Gipitaiisme forcené des grandes corpora- 
tions met sur la touche un nombre important de miséreux. Il semble 
logique cju'iLs se n:gn)upent pour tonstitiier des ctJmmandos ter- 
roristes tentant de déstabilLser les corpos, ou le gouvemtTnait Êan- 
lûche qui les couvre. Bref, une guérilla reposant sur l'équation 
simple : pauvres contre ultra riches. De plus le déair urbain s"y 
prête très bien. 

.•\joutoas tjue dans ces univers, le mardié noir oflre tout ce (ju'il Éuit 
pour oi^Lser des {çroupes armés, fil puis les pn)thèses cj^Temé- 
tiques rendent les combaLs rapjmKhéi trop meurtriers, d'où l'in- 
térêi de flrapper à dL«ïtance, par l'intermédiaire de bombes notam- 
ment. La puissance et la micronisalion, tant des ;umes que des 
explosife. participeront à rendre de tels groupes uts efficaces. 
Le cybeqiunk est aussi le terrain de dévdoppemeni privil^^ de (mis 
types de terrorisme mai^aux : 

Le terrorisme infomuitique, qui consiste à attaquer des cor- 
pos ou des organes politiques en lâchant des \irus dans leurs sys- 
tèmes informatiques. C'est un fait : pour les grandes corpos, le; 
donn&s informatiqiKs sont pitis précieuses que des vies humaines. 

L'cco-terrorisme. qui consiste à lutter pour la sairvegarde des 
nues t^paces niUiirels qu'il reste. Ces groupuscules d'idéalistes 
\iwi 11 en dehore des mégalopoles et s'en prennent aux corpos pd- 
luiuii illégalement les derniers sites prot^és. 

Le ternwisme escbitdogiqiie, c'est-à-dire mené par des groupes 
de mystiques aiinonçini h fin du monde (cf. "Apocalypse et Artifi- 
ciers"). Le cybeqiunk. monde où riiuniiinilé court à sa perte, voit 
naître des sectes d'illuminés pi-êcliant rimmincnce de t'AjxKalyp- 
se, puisque l'église, "la prosîituée de Babylone" est dqà morte... 
Daas ShadowTun, on peut même imi^ner des groupes terroristes 
prônant la supériorité ou l'infériorité des mcta-htimains, et s'em- 
ployani à viser des dbles symtioiiques pour telle ou telle race. 

Oie cops ieeling - a corpo shlt 

Ue l'autre côté, les flics auront du mal à donner le change : les 
différentes forces de polices sont priratisées - sous l'égide de 
(juelques grandes corpos. FJIes sont franchement rivales et ne 
coopèrent pas. Ce manque de cohérence et d'entraide entre les 
différentes milices de sécurité est une aubaine [K)ur les terro- 
ristes. L'alïsence d'iVhange d'informations et de mesures com- 
munes leur laisiie une marge de ntanœuvre inespéiiée. POur mettre 
cela en scène, inspir«î-vous de ce qu'on peut voir aujourd'hui 
aux ÉtaLs-l.!nis (ou dans les séries) : chaque police travaille dans 
son coin et aucun lien n'es1 fait enur les différents services. 



D'ailleurs, il est probable que dts œrpos financent ei secret des 
groupes terroristes, authentiques ou ci^ de toutes pièces. Sous 
une apparence de lutte politique, ces commandos servent en fait à 
déstabiliser des concurrarts finanders, à abattre un homme gênant 
(dans une mas.se de victimes) , à créer des mouvements boursiers, 
à couvrir des runs, de. Ces faux groupes terroristes sont peu nom- 
breux, mais néanmoins actifs. 

Code oftfie Street 

Enfin, pour i'ambiiince cyber, n'oubliez pas qu'ici la nie parie. Des 
noms drculenl, des mecs sont connus pour leurs talents d'artifi- 
ders. etc. Cela piu^aît stupide. mais id de bons contacis jx^uvenl 
remplacer des mois d'emjuâe. B puis, en cas d'attentats, les équipes 
d'urgence sont bien plus efficaces et rapides que ce (|ue nous 
connaissoas aujourd'hui. Mais bon. d'iui ;uiin? dké les explosife sont 
plus meurtriers, alore... 

File B : SPACE OP » 

Empire in danger 

Le tern)ri«ne dans les univers de S-F jieut prendre des prop4)r- 
tioas très variables .selon le degré de technologie dii^nibk Tout 
dépend du monde, et du jeu ; la micronisation excessive peut bi- 
re tenir dans un Êiux ongle de quoi déunire tout un immeuble, les 
gaz de combat peuvent être très puissants, des détedeurs de .sub- 
stances explosives mis au point.. 

En revanche, les motivations restent identiques : tous les univers 

S-F connaissent un empire hqiémonit]ue (l'Empire, l'impérium, la 
Confédération...) , contre lequel peuvent se dreîser des peuples 
de planètes injustement colonisées. Les opér^oas sont alors cal- 
quées sur œ que noas connaissoas : bomb» daas des ha.ses ou des 
vaisseaux, détournement de cargos spati^av, etc. 




SavttiZ-voiisqua„: 

la (lifl'éreiice entiv terro- 
ristes et rebelles à la SUr 
Wius (ou résistiuits) n'est 
jws toujours éiidenle. l.a 
uiiance ne \ ienl fxis de la 
légitimité de la caii.se 
détendue (plus subjectif 
tu meurs...), nuiLs du lait 
que les preniien. ont des 
cibles (el dune des vic- 
times) civiles, tandis que 
les s(!t;o»ds ne s'en pren- 
nent qu'à des ttbjectit's 
militaires. 

Saviez-votis cpa_ : 

comme le tiùi reniitrquer 
un ik's personni^es prin- 
cipau.v du tUni Clerks. la 
cortsiriKtio» de l'Étoile de 
la Mort piu- llimpire étiiit 
un clKintier si vaste qu'il a 
bien fallu ëiîr' ;tpiwl à des 
<ulisaas indépendiuits. En 
détruisant l'Étoile, Ittt 
ix'belles n'onl-ils alors pas 
lue des innocents ':* Le 
délKit est ouvert... 





^M.^^ 




VI. APOCALYPSE & 
ARTIFICIERS... 

DU TERRORISME DANS LES UNIVERS MED-FAN... 



Sources 

- le k'rrttrJMiK' tiiiiTiuiiDiKil 
1 («::iMi'nmitiK yiw Milt-ji' / 

- U'HTiiirisiritMni'') 
U-niirlMin:?. Vi ttiu-rilliis (Ivililiitii- 

■ l'cmiosiiif ;i 11 (iiH- (tiil!iiii:n-il ' 

• McUvtiiVf tic niLWjiiplH' (\l,i- 
1 •.iiii) 

I .' il k'Illil H".)!» KU'IHmtkl 11 U' ll-tl, ! 

k' (fjliliitii l\tuil 

- t^mii-s lit' iTimîmdttjtii- ('.■ins I 

• (Jiirjts >li;t>lt')'it'h (Mvu- jiW.li.Miii 



■ ftiupniKd'jll.lllÙlIll iloiik>( 

' nti. i\>isnvi> 0» «^"l'ii^i- 

Mt'rri il (>. Itiirluii |uuir si- 
i-<i>lii.';ilti>ii> sur lu uU'ih'i'iii 



ir> 



Saviuz-vous c|ue... : 

k- mot ■UTiitriMiu'"" it()(ta 
raîi [Hiiir l;l ()iv«uitTi' laiv 

l'Il 1 ?*)K. SMIIS lu [lIlIllH- itll 

|tliil(iMi[))ic hntm:iiiut I 
K;iiii. I.r kniif l'^l nn|ili>v 
|t(ittr (ItvrJiT diu' i'ttiti'i'|) 
liiMi |tt'^silllistl- ilii tk'stiii 
ili ritmiuinitt'. 



Terrorisme médiéval ? ^ 

11 tsl bien difficile d'imaginer un tefBOrisme médéval, et ce pour 
plusieurs raisoas. Primo, à l'exception de quelques iirùv'crs Renais- 
sance, la poudre n'a pas encore été inventée. Difficile donc de 
fkl)riqucr des hombes, même si ta magie peut palier à ce pro- 
blème. 

Ensuite, qui donc peut être un terroriste ? Les paysans et autres 
gueux sont souvent trop peu oi^anisés, acceptent leur sort et sont 
le jouet de siiixTstiti()n.s ou de reliions qui parahsent tout dan iw> 
ludonniiire. Les nii^cieas cl auDrcs dévias ont toujours été, nç- 
pdoas-le, proches du pouvoir. Donc en face, pas de IkjL.. 
Si dans un univers med-tm les pamuts venaient à se rebeller contre 
les wassau-x, m aurait plus affaire à des soulèvements populaires 
du type Ré\'olution Française qu'à des actes de terroristes. Et pour 
caiLse. les gueux sont ici majoritaires (en nombre) , alon; que par 
définition le terroriste tente de compenser son peu de poids. 

Eschatologie, ho oui ! 

l£ seul nK)tf t]ui puisse pousser un personni^e med-Êan à se dres- 
ser conta* l'ordre établi est religieux ou mystique. Le terroriaiie 
eschalologiqiic est alon» tout à ÊUl adapté. Leschatologie conà's- 
te à anjioncer (et à être jwrsuadé) que la fin du monde est proche, 
que l'Apocalypse, le Millenium arrnent. C'esi comme ça qu'on 
finit [lar mettre du gaz taxique dans le 
métro de Tokyo. 

Les psirticularités de ces cultes, ou 
sectes, sont iionibrarses et adaptées 
à du med-fem ; 

Souvent la pnyphâie s'inscrit dans une 
perspective millénariste : a\iec la fin du 
milléiaire, la fin du tnonde (vous ver- 
rez en fan 2000 1) . De plus, ces fana- 
tiques s'op[)osent toujours à l'ordre 
relij^eux déjtfen place - donc n'im- 
porte quel culte mcil-lan - (ju'ils jugent 
comme des traîu-es avant mal inter- 
prété les textes sacrés. L'Églfse est 
considérée anime la Mauvaise Mère, 

Étant minoritaires, fanatiques, 
tachés et voulani s'attaquer au 
clergé en place, ces illuminés se 
livrent à des actes terroristes pour 
attiujuer leur ennemi, Caire par- 
ler deux ou punir le peuple qui 
n'est pas dans le droit chemin. 




Aide de jeu : l'artificier 

Créer une secte eschatologique qui occupera vos Pf le temps 
d'une campagne ou d'un scénario ne devrait pas être difficile. 
Reste à lui donner les moyens de faire des bombes. Voici le PNJ 
qu'il vous filut : l'artificier 

Si la poudre n'a été utilisée fi^iuemment qu'au XVI' siède, c'est un 
pur hasard. N'importe qui aurait pu trouver la compostion de ta 
serpentine, première poudre mise au point, composée de trois 
ingrédients simples : du salpâre (TS %), du soito ( 10 %) et du 
charbon ( 15 %). Ce n'est ensuite qu'affaire de pn)portions. Là- 
dessus une jx-tite flamme et zou, explasion ! D'ailleurs, la serpen- 
tine ftii utilisée comme ex-plœif durant près de deux siècles avant 
que ne se géûéraltsenl la (wudrc noire et des ftisLs efficaces, L'n petit 
peu dex[)losif ne signifie donc pas forcément que votre univers de 
jeu va être bouleversé par l'apparition de mousquets ! 

Il est fort possible que des alchimistes oades herboristes (car 
c'est ea\ qui manipulent le plus de substances naturelles) aient 
sans le vouloir obtenu de la poudre. Voilà un secret qui a pu se 
inuismetire de père en fiLs, jusqu'à ce qu'un jeune ambitieux en 
fasse son métier ; t|ud n(»ble hésitenul à payer un artificier pour 
aider à défricher un terrain, pour saboter une muraille adverse, 
etc. ? Ri ainsi peovent naître quelques artiflders de renom ! 



Outre ses connaissances théo- 
riques, l'artifider doit être ^e, 
discret et doté d'un grand îauig- 
froid. Les nains - toujoun; proche 
de la mt-canique, et donc capables 
de mettre au point d'ingénieux 
systèmes d'ignition - sembtent être 
prédestinés à ce genre de travatfi. 

(fardez à l'esprit qu'une bombe 
médiévale con|^' à stocker les 
trois substances dans un conte- 
iiani et à y meUre le feiu, par le 
biais de mkhes ou autres... Lt 
terroriste médiéval est donc tou- 
jours impliqué dans la pose de 
son engin explosif d doit prendre 
activement part à sa mise à feu. 
Pour les dégâts, considérez-les 
comme des dommages par feu 
assez graves, s'àendant sm- une 
aire d'effet proportionnelle à la 
qualité de la bombe. 

7.7 
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Shadowrun 



vol 

1118 pour 

Seattle 



Ce scénario a pour cadre la "guerre des 

corporations", période de crise amorcée par 

la mort du Dragon Dunkelzahn en 2057. 

Toujours dans les bons coups, les PJ vont 

être partie prenante d'un des épisodes « 

les plus sanglants de cette sombre 

période où, plus que jamais, tous 

les coups sont pej^is^ (^^■1^ ^ # 
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ShadowruB 



Avant-propos 

La [dupait des informations concemanl la "guerre des 
corporations" s(Mit tiras du su[çlément Bkfodin the 
BaaninKmt. Rappdons qu'au cours de cette période, 
qui s'étale (te 2057 à 2060, les "Big 8" - m^acorpora* 
tioas dassées AAA - ne vont cesser (te se tirer dans les 
pallËS, jusqu'à l'aboutissetnent ultime, symbolisé par la dis- 
parition pure d sim{^ de l'une d'entre elles (et non des 
moindres!). 

Si VDiK ne l'ave?, pas encore joué, ce scénario est l'occa- 
âon idéate d'impliquer les PJ dans la ^nrale infernale de 
ces événements qui se prêtent paiMementà une cam- 
pagne. L'intrigue, qui reprend un synopsis âmiché àans 
- l'excdlent - supplénrent Blood in the Bocmtoom, va 
beaucoup plus loin et fournit notamment les dessous et 
les explicatioas de cette a&ire. Quel([ues libertés ont été 
prises, mais que les puristes se rassurmt : l'essentiel est 
respecté, et notamment le cadre politico-juridique stiict 
décrit dans le supplément prédté et dans la troisième 
édition àùShadowmn. 



LTifstoîre 



Il s'^ d'une shadoMTun qui ne tourne pas du tout com- 
me prévu. À l'origine, les PJ sont engagés pour kidnap- 
per un twmme, David 14^;ue, juge nommé par Fudii [»és 
la preaigiease CorporaJe Court (sorte (te tribunal des 
corporations) . L'opération doit avmr lieu peu après l'ar- 
rivée de Hag^e à SeaOle par un vol de nuit trans-orbital 
en provenance de Tokyo. Les shadowrunners sont cen- 
sés intercepter te juge et le transporter en un lieu sûr dans 
tes Redmond Barreas, où il sera interrogé far leur em- 
ployeur. Mallieureusement, l'avion de I iaguc s'écrase en 
plein OEur des Redmond Barrtîis, faisant un épouvan- 
taMe cam^ Dès ters, les instructions char^mi et les évé- 
nements se ptraptenL Les runners vont devoir récitpé- 
rer la mallette â te corps de il2^;ue parmi tes décombres 
(te l'avion et les ramener le plus vite possibte à Mr. John- 
son. MaL\ du ^ de la foule et de rinvraLsemblable pa- 
nique, ropération va se névâer beaucoup plus ardue que 
prévu. Tous les âéments se liguent contre eux : agents 
de la sécurité, trafic inima^nabte, routes impraticables 
jonchées de gravats et de cadavres, hordes de médias, 
médedas, gïuïk du Métmplexe, survivants paniques... 
^ns oul^er quelques nifaks sauvage de mitraillettes & 
des ^cnLs spéciaux bautement enuwiés, qui semblent 
av(»r anticipé le crash,.. Ça va être chaud ! 

My name is 

Johnson, 

Mister Johnson- 

Seattle, 6 juiltel 2059- Ctmime souvent dans Shadowruri, 
l'aventtire commence au moment où l'un (tes PJ est abor- 
dé par l'un de ses contacts partrculièrement dignes de 
confiance (si possible une Arrangeuse ou une Mécani- 
cienne). Le contact évoque un job nécessitant une bon- 
ne oi^nisation, du sang froid et de la subtilité. En prin- 
cipe, ajoute-t-il, la shadownin ne devrait pas nécessiter 
l'usage des armes à feu. Et, bien entendu, le tout est ex- 
trêmement bien rémunéré. S le PJ est d'accord sur le 
principe, son amtact, sans rien préciser de [rius, explique 
qu'il va prendre rendez-voas avec Mr. Johason, qui at- 



tendra l'é(]uipe au complet le len(temain matin, à 10 
heures, au Star Glaze, un Matiix C^ fraîchement inau- 
guré en plan Downtown. 

Les dia£k)wrunners en ont pait-être entendu parler (tes 
d'Étiquefie (La Ifôie), seuil 3). Il s'agit d'un étabtissunenl 
de loisir, sponsorisé par une corpo qui ate vent en pou- 
pe, NowUedi, et dont l'ot^ectif semble ère d'appâter la 
jeune clienlète aisœ et branche de Seattle pour l'initier 
aux j(m des dernières nouveauté de la Matrice. À la f(MS 
débit (k' boissons et piste de danse, te Star Glaze a la par- 
ticularité de vendre à des prix dâîant t(xite concurrence 
de petits modèles de cybentecks de marque Novatcch. 
L'établissement ra même jusqu'à proposer des opéra- 
tions d'implantation de Datiqack aux jeunes tentés par 
l'univers de la Matrice. 

Les PJ pénètrent (kMic dans un Iteu très dénotant, enva- 
hi par la muaque tedmo, où les images virtuelles en 3D 
s'animent à proximité des clients. La quasi-totalité de la 
dientëe (st âgée (te moins de 25 ans. (Juasi, car un hom- 
me chauve d'environ 40 ans, bien habillé, sort du k)L Par 
son âge, d'une part, mais aussi par sa manière de dan- 
ser en se déchaînant au cceur de la piste, entouré de trois 
jeunes femmes courtement wtues. Au grand étcmnement 
des PJ, l'homme, en tes voyartt entrer, katr fait un petit 
^gne, prend congé des danseuses qu'il embrasse une 
par une en teur pinçant tes fesses, avant de se diriger vers 
une tabte du Ibnd et de commaxider un wiiisky. 11 s'agjt 
efiiectivonent du Mr. Johnson. Après avoir (Jert un ver- 
re aux shadowrunners, l'kMnme reprend son souffle et 
adopte mi sérieux qui axttTfle de manière s^sissaitie avec 
te spedade qu'il o&uit sur scène il y a quekjues in<âants. 
Mr. JohascKi va droit au but Saas jamais préciser 4|ui est 
l'employeur, il explique que la mfâsion consiste à kid- 
napper un homme, (]ui voyagera seul avec s(hi chauffeur 
dans sa limoasine. Johnson propose 80 000 nuyens par 
personne pour cette (^énÉon, dont 1 000 payables par 
avance. Dès qpj'il a obtenu un accord (te principe, te com- 
manditaire précise un peu les dcMinées. 
L'homme visé se nonune David Hague et se trouve ac- 
ttiellement àTokyo. le 1 1 juiltet, dansdnq jours, il pren- 
dra te vol trans-orbital 1 1 18 à destination de Seattle. 1^ 
kidnapping doit avoir lieu avant que Hague n'atteigne 
l'immeuMc Fuchi à Seattle, son lieu de résidence. Il doit 
impérativement être capttire vivant Les PJ se voient en- 
suite ronettre une représentation tiidéo de Davkl I lague, 
airca qa'm bracelet tâéph(Kiique. Avant de conclure l'en- 
ttçvue, Mr. Johnson attend les éventueltes ijucstions. Mais 
les seuls renseignements supplémentaires que les PJ peu- 
vent obtenir de latr interlocub^ur sont que Davkl llague 
voyï^ en première classe et qu'il n'est généralement pas 
accompagné. Q a l'habitude, à son arrivée à l'aéroport, 
d'aj^ieler les bureaux de Fuchi pour se Élire envover un 
chauffeur privé et une limousine pour le tt:ajel Seatac - 
Seattle, jusqu'aux bureaux de Fuchi. Toute aud^ ques- 
tion est "inappropriée". 

Ce que les P J 

ne savent 
pas encore... 

Depuis (]u'il a hérité des actioas Fuchi qœ lui a léguées 
Dunkebahn, Richard Villiers, chef de la diviaon améri- 
caine de Fuchi (cf encadre) est devçnu l'actionnaire prin- 
cipal du groupe Fuchi Industrial Electn)nics, saas être 
majoritaire. Du coup, Yamana ei Nak^omi ont conclu 



entre eux un accord provisoire visant à faire tomber ai- 
liers coûte que coûte. Tout cela a fortement nui à Ftichi, 
dont tes résultats et la compétitivité n'ont cessé de chu- 
ter. Récemment, Villiers a pris une décision importante. 
Il compte donner de plus en plus d'ampleur à sa propre 
boîte, Novatech, la faisant bénéficier du savoir-faire de 
Fuchi Puis, il quittera le navire Fuchi avant qu'il n'ait dé- 
finitivement pris l'eau, quitte à manipuler ses deux "oot- 
l^ucs". Évkkmment, cela iw doit pas se savoir, et sur- 
tout pas à la Corporate Court, un tribunal hal»lité à ji^a* 
les différends opposant tes "Kg 8" auquel les M^ioMps 
doivent impérativement se soumettre si elles veulent 
conserver leur stattit AAA, 

Bien enten(fa] & sans qu'il te teur dise, Mr. Johnson ba- 
vailte pour Rtehard Villiers, qui soupçonne David Hague, 
l'un des juges de fa Corporate Court, d'êtiç au couraitt de 
ce plan et de voukMT te révaer en privé aux deux autres 
patrons de F'uchi. En interrogeant David H^ue, VlUteis 
espère que ses incfuiéttides ne sercxit [KK fondées. Dans 
tous tes cas, tout cda ne doit surtout pas s'ébruiter, ni 
auprès des collègues de Vlllieis, Yamana et Nakalonû, ni 
auprès (te ses oonoirrerts et en partkulia- Rmraku. Cesl 
pour cefa qu'il a fait appd à des shadowrunners. 

Au boulot ! 

Les Pj ont un peu nxMns de cinq jours pour preparer leur 
enlèvement Dans cet intenaDe de temps, ils peuvmt ôpi- 
lement mener une petite en(iuête afin d'en apprendre 
[rfus, par exempte, sur ce DavkJ Hague et, peut-âre, sur 
l'ktentité (te leur employeur. Ils cxit tout intérêt à le faire, 
en tout cas, car c'est la seute partie de l'aventiu^ reelte- 
ment propice à faooltede d'informatkxis. Après, l'actkm 
prendra te dessus, nïême si les PJ peuvent déduire beau- 
coup de dioses de ce qu'ils observeront par fa suite. 

Les shad(ïwnmners devraient vraisemblablement faire 
une reoonnaissanœ du tr^ qu'onpomtera Davkl Ha^ 
Faites-leur ownprendrc, dans ce cas, que la sécurité à 
l'intérieur de l'aéroport Seatac et dans tes QG de Fuchi au 
acur(te Seattte tsd "ultra top" et (^'un enlèvmient serait 
vraiment très difficile en ces tieux. Le meilleur eaàml 
pour te kkkiapping est probaUemcnt sur la roule qui sé- 
pare te point de départ et l'arrivée (te fa dbte. 
Laissez les PJ poser des questions et émettre des sug- 
gestions et acquiesce/ à la plupart des questions (s'ils 
demandent si la route traverse une aine boisée, par 
exemple, répondez par l'afiimMive). De toute façon, 
les événements vont contrecarrer leur plan minutieux 
et c'ed leur capacité d'improvisation qui sera surtout 
mise à l'épreuve. 

Ptmr ce qui (Mnceme l'emiuête et fa coltede d'informa- 
tioas, à WHJS d'estimer te nombre et l'importance des ren- 
.setgnemcnts(]ue vous pouvez leur fournir en foncti(xi de 
leur façon de procéder. Q existe plusieurs moyens de dé- 
couvrir ces informatioas : en interrogeant la contacts 
idoines, par fa Matiiœ, par des lests d'Étiquette (Corpo- 
ratkMis)... 

D'une manière générale, ne leur fournissez les reasel- 
^wnerts que par bribes, de manière à les indier à ftxnlter 
un dtxnaine particulier, plutôt que (te tout leur livrer d'un 
seul coup. Ainsi, ils n'apprendront que ce qui les inté- 
resse vraiment 

Da\id Hagtie : juge de fa Corporate Court, instihiti(xi ul- 
tra puissante, seule habilitée à r^er les différends enti^ 
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Mèontgiii plupart as joueurs de Shadowrmi connafesent la œfporalion hidà, reine des (]yberctecks, un petit résumé de la sitiiatkm politique ne peùl pas Êtin' île mal. 

la sér&tHé n'a iamaisâé de mise an s«n tk' la méjçicorprtration l-ïichi, qui, (usqu'an débul de La "^imf des corp^jnëeoi^s âait pourtant la deuxiènn' pltisgross^' corporation an mnde, juste derrière 

Saeder-Krupp. ... ^^ 

l'essfntiei des priiMènies vient éotiit que Puchi Industrial Klectronicsn esipas du it;é{fânâi, n^ispiir trois "big bosses", fifindpauxflicuiaircs de ïaMK'iété, qui n'ont [amais cessé de se mettre 

des hâtons dans les rom •s |x ji m- essayer de prendre l'ascendant sur fenrs "rtvauï Aitsi, Puchi Industrial Electronics est divisée en troLs branches, dii|^ chacune par un des trois Irèrcs ennemis : 

Richard Villiixs est à la tek' tie Ridii Americas. la division américaine ; Korin Yaiiiaiia, lui, dirige i'Udil|^'Bumpa, division airopéennc et ShikàlidEalomi. enfin, est respofKsAle de la division 

a.<àatique, Fudii Asia. 

L'x^âssinal du l*résidcnt Drag(Mi Dunkel/iiiin (le jour même de son toveslinire) a eu de prdbndes n^iercusaons air les "Big K" en génôal, et plus eicore sur Fuchi en particulier Le testamtait de 

Dunkelzahn n'a bit que \aa de l'hitile sur le feu. Ainsi, Dunkebahn a l^gué un nombre très important de paas de la iiK^oqM) Renraku • conturrenl direct de Fudii - à un certain Mites Lanier, à 

l'époque h[^ droit de Ibchaid^lers et dKÏ de b sécuiité de t\idu IndiefiÉd Eledninks. Uœnsé^ 

à Fuchi. Pour corser le tout, Dunkelzahn, qui possédait qudtpies actions FucJii , les céda à RidKuti Villiere, tjui devittt dès hrs le princpJ actionnaire de Fuchi, sans pour aotait être majoritaire. Les 

deax auti» 'paiiTms''. Yamana et Nakatomi nesifiMiftinmpasoette s8ua^ 



les tn^acorpo qui dirigtait le tiKMide (les A.AA). Hague 
est l'un lies deux juges désignés par Fuchi pour défendre 
ses iulérêls. Le secotid ji^ de Fuchi est une femme, l,ynn 
O^me. David I lague soufietil la fitmille Yamana et dans 
utie nroinda" mesure Nakatomi, tandis ipie Lynn Osbor- 
ne, elle, d&nd les intétiêts de la fcdion VilUeis (cf. en- 
cadi^ sur Fuchi), 

la Cotpoole Court : ot^aiùsme ulU'apuLssant habili- 
lé à njidrc des ji^emenls que les "b^ 8" s'mgtgtïit à its- 
pecter. Q? tribunal est cwiiptisé de plusieun» jugis déa- 
gncs par les huit nn^ia)rporatioas ftMidalrices de cette 
insdttition : Ares Macrolechnolc^, Aztechnology 
Corporation, MitsuhamaGxnputerTedinokjgies, Ren- 
raku Corporation, Saeder-Knipp Corporation, Shia- 
wase Corporation, Ftidii Indasuial Klecîronics. Yama- 
tetsu Cjorporatiun. 

Chaque méjftcorpo compte au minimum un iç[Hésentanl, 
souvent deux. 

Un ji^ de la Cour est récemment décédé : Dosan Abu- 
nikojl, un des deux représentants de Mitsuhama. Abu- 
rakoji s'est suiddé dans son domicile de Kyoto le 1 6 mai 
2(W9- C'est Navro/ fJiandaria, de Renraku, qui a été dé- 
si^ pour le remplacer. 



Fu<dii : reprendre ks âéments de l'encadré "Fuchi, pa- 
nier de crabes". La situation qui y est présentée, a die 
n'est pas de notoriété publique, n'est pas non phis das- 
sée secret d^ise. 

Si les PJ vont plus loin dans leurs raiieidies et se mwi- 
trent persévérants, vous pouvez leur révéler les informa- 
tions suivantes. 

Les proUèmes de Fuchi sont allés de mal en [hs depuis 
la révâation du testament dévaaateur de Dunkdzahn, 
qui a uOTi seuleraail pamis l'émeigence d'un nouveau 
aKK-urrent bienlé^ classé AAA (la Corporation Wuxin^ , 
qui a reçu de IXinkelzahn un don de plus de 200 mil- 
lions de Duyens, mais qui a surtout enb^aîné la défection 
de Miles Lanier, chef de la sécurité de Fuchi et bras droit 
de RKhard Viiliers. lanier s'est vu o&ir par le déftint Dra- 
gon 4 millioas d'actioas de la mégacorporalion Renra- 
ku, qttittant aussitôt Fuchi pour rejoindre le conseil d'ad- 
ministration de Renraku. Peu après, de nouvelles Glaces 
Noires ultra performantes voyaient le jour chez Renra- 
ku, étonnamment sanbiables aix prototypes de Fltchi. 
Villiers, quant à lui, reçut du Dragon jaste assez de parts 
de Fuchi pour are devant ses deux concurrents, qui n'ap- 
prédCTenl bien entendu que modénémenL 



Enfin, les informatitKis suivantes sont les plus difficiles à 
(Atenir. Mais si le; PJ mènent bien leur aiquàe, vous 
pouvez Cernent les leur révâer. 
la Gorpotate Court a été réconmem saisie pour juger le 
cas Miles Lanier, accusé par ks dirigeants de Fludii (Ya- 
mana et Nakatomi en particulier) d'avoir divulgué des 
secrets industrieis de Fuchi à son oaicurreiit et ntxivel em- 
ployeur, Renraku. Le tribunal s'est réuni dans le plus 
grand secret à l'intérieur d'une station ortMtate, dâiattant 
durant 18 heures en coupant toutes les communicatioits 
avec la Terre. Le ji^emenl rendu, qui n'a M l'objet d'au- 
cune publicité, serait plutôt en Êivair de Fuchi, puisque 
Miles Lanier a été œntraint de vendre les actioas Renra- 
ku dont il a hérité à la Banque Zurich-Orbital, à un prix 
l^OTemenl sous-évalué. Lankr a aussi été intimé de quit- 
ter Renraku et de rejoindre Fuchi. Fudii, par ailleurs, a 
été conckimnée à payer d'importants domm^^es-intérêts 
à Renraku, pour le préjudio; que Lanier ^ ainsi sulnr 
à Renraku en réintégrant Fuchi. 

Pour conclure cette phase préparatoire, les PJ seraient 
tnen inspirés de s'équiper de matériel sophistiqué de sur- 
veillance : jumelles infrarouge, communicateurs radio 
branchés sur la fréquence de l'aén^rt, etc. Il leur Éiu- 
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Incarner Nathan 
Carrington 

Carrinplon va essayer d'être discrt'l dans son pctil manège. Déjà, 
Il se mettni bel et bien ï h disposition dis PJ ponr tes mener 
txaciaDcnl là où ils le soiilnùu tu II i^s.iii.'rj di- sf monlref affable 
i leur éflaiil,JSt^s il aur.t du imtà cjrlur M>s opiiiiuiis. S'il y a 
^ !i^luuk)wnmni'rs inétuliiiiii^iins. |Kir exanple, fl évftera de leur 
idressrr la parole 

Chaque fois que tes runnefs ecplfireroni les wnes de débris de 
l'appareil, il cherciiera à sïtoigner du groupe pnur liéposcr 
qudques Indices (ju'll a réunis avaiii de (Uftir : uœ cagoule, à 
BKritié cartyonisée, avec im messie simple inscrit dessus : "El 
lllentôt, boum I"; la liste des passagetsdu vol - ipie lui a remise 
VlIIlcrs - avtT tes mais des inéiidiiiriKiiiis siirliRiiés m rouRe et 
la mention l'as de pouillciiv dans mv\ aviotis" 

SI les CJ demandenl ee <)ue t'ait Oirrin^un. dites-lui qu'il erre au 
mlUeu des (mat». S'ils l'abjèlR^l altenUvenwnt et reialivemaK 
dlscrèlement, les runnerslf verront jeter des objets dans les 
décombres. Reste à voir comment ils rèigironl... 



dra, en effet, pouvoir surveiller les t^bœmenls de leur 
dble tout au long de s(ki parcours. Enfin, contrairemeni 
aux sufgestioas de Mr, Johnson, les armes sont paitiai- 
lièrement bienvenues. Mais peut-on réellement craindre 
de la p;ul de sliadowrunners qu'ils prenneni le risque de 
ne pas s'armer ? 

28 nnInLites 
pour vivre 

Se^:K: Airport, 1 1 juillet 2059. Ije grand jour est arrivé. 
Les PJ se sont positionnés pour surveiller la descente 
d'awon de leur future cible. L'avion, parti de Tokyo il y a 
2H niijnutes à peine (il s'agit d'un vol trans-orbital), ne 
va pas tarder à se poser. .À partir de ce point du scéna- 
rio, il va vous Moir décrire la scène, d'abord loitemenl, 
puis m accélérant de plus en plas afin d'accentuer l'ef- 
fet catasUtiphique de l'événement. 
Alors qu'ils attendent tranquillement l'atterris^e, les 
shadowrunners constatent que le personnel de l'aéro- 
port est en proie à une activité de plus en plus fâ)rile. Eîn 
vorant les véhicules d'ui^œ envahir les pistes et la gar- 
de du Mâroplexe se déployer dans le hall de l'aéroport, 
les runners devraient commencer à se dire que quelque 
chose ne va pas. U-s employés de la compaj^e aérien- 
ne ont apparemment lair liorrifié par les nouvelles (in- 
connues) {[iti leur parviennent, S un PJ est capable de 
se hrancher sur les fréquaiccs de l'aéroport, il captera 
qudqiKS iiéfcrences étranges concernant le vol 11 18, qui 
serait "mal progntmmé". l)e nombreuses personnes qui 
attendait le vol s'inquiètent et postïit des questions, mais 
le personnel de l'aéniport ne leur fournil aucune expli- 
cation. Soudain, li raison de toute cette tension apparaît 
daircment. L'avion attendu passe largement au-dessus 
de l'aénjiwrt et poursuit .son vol vers l'est à une vitesse 
db'.inie. Quelques instants plus tard, une gigantesque 
explosion illumine k nuit d'été. Les sirènes se mettent à 
retentir dans toute la ville. l>e Unité évidotce, le plan des 
shadowrunners est à revoir... 

Contre-ordre 

Peu ïçrès le crash, le bracelet tâéphonique que Mr. John- 
son a remis aux shadowrunner se met à sonner. Mr. John- 
son a l'air très mal à l'aLse. 

"Les instructions viennent de changer... lance-t-il, d'un 
ton ^ave. U va Moir vous rendre sur les lieax de l'acd- 
dait dans les plus brefe délais, puis récupérer en priori- 
té la mallette de H^e, d si ptmble, son corf»;." 
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Les PJ, s'ils y pensent, ont id une possibilité de n^xier 
une rallonge. Mr. Johason est vraiment anxieux et sou- 
haite récupérer Hague et son équipement avant que 
d'autns ne le ÊassenL II ira jusqu'à une rallonge de 30 000 
nuyens par personne. 

A présent, les runners doivent fciire face à une situa- 
tion des plus chaotiques. Si certains d'entre eux sont 
sur les pistes de l'aéroport, ils ont intérêt à partir le 
plus vite possible, avant que le trafic des piétons et 
des véhicules ne devienne proprement infranchis- 
sable. De plus, ils doivent le faire sans attirer l'atten- 
tion des gardes du Métroptexe, qui, évidemment, ob- 
servent les individus louches susceptibles d'être liés 
à ce qu'on suppose être un attentat. 
Se rendre s^ur les lieux de lacddcnt, en plein coeur des 
Barrens, rdève de l'exploit : un nombre incroyable d'am- 
bulances DocWa|>on, de véhicules de patrouille de la Lo 
ne ^ar, de camions de pompiers Franklin AsstKàîttts, 
tous venus de Seattle (et donc de l'ouest) converti vers 
le site, aaximpagnés de tout ce que la viUe peut compter 
de reporters, badauds, bons samaritains, sans oublier les 
fcnilles et les amis de ceux qui se trouvaient daas l'avion. 
Mène les goules des environs se rraidenl sur place, dans 
l'espoir de festoyer à bon compte. 
La garde du Métroplexe est mobEsée pour faire dégi^er 
la zone de l 'acddenl et empêdier les badauds d'y affluer. 
Ares, Fed-Boeing et d'auuxs corpos envoient toutes de 
l'aide b^sdque. Pmdani œ tanps-là, les gan^ kxmix pro- 
fitent de la situïttion pour se défouler sar les vitrines, les 
voitures et le mobilier urbain d'une manière générale. 
En d'autres termes, les runners se retrouvent dans le 
pire embouteillage humain - "bordel" serait un ter- 
me plus approprié - que Seatde ail connu depuis bi 
Nuit de la Fureiu-, 

Parcours 
du combattant 

Pnigresiivement, les .shadowmnners vont comprendre 
que se rendre sur place par voie terrestre est tout sim- 
plement imposable. Commence?, déjà par leur intercUre 
l'accès aux lieux du crash par un vâiicule terresûï (voi- 
ture, moto) : des fbcs de la IxMie Star essayent de r^- 
1er la drculation jwur favoriser l'arrivée des camioas de 
Franklin Assodales, les pompiers de Seattle. Mais t'em- 
boutdU^ est id que, rapidement, les PJ ne progressent 
qu'au pas. (Juand iLs se déddeni à se rendre sur le ate à 
pied, confrontez-les aux situations suivantes : 

- une sorte de chien cybernétisé de la Lone Star (unité 
K9) viait de péter les plomte ; la créature a senti l'odeur 
de la poudre et se prédpite siu- le PJ le plas fortement 
armé du gnjupe. 

- peu après, une patrouille de la Lone Star intervient et 
demande à voir les permis de port d'arme du groupe de 
shadowrunners, À moias que les PJ ne les attaquent, les 
poliders ne s'âcmiseront jws. pliL'àeurs inddents graves 
en provenance des Barnns leur étant .signalés par radio ; 

- s les PJ s'âoignent dts voies d'accès traditionnelles et 
s'enfoncent plus profondément dans les Barrens, ils croi- 
sent à présent un groupe de sept goules, alléchées par 
l'odair de viande grillée qui flotte dans l'air, et bien dé- 
ddées àttier au moins un PJ du groupe pour seÉaire un 
casse-croûte; 



• daas les Barrens, les Crimson Crushers, un gang d'orks 
kxal, interrompent leurs activités de casseurs de vitrines 
pour tenter de r^ketter les PJ. Ils n'ont pas d'armes à 
feu, mais si les PJ se servmt des leurs, ils attireront l'at- 
tention d'une nouvelle patrouille de la Lone Star qui, cel- 
le fois, essaiera d'embarquer les PJ. 

Lors de chaque rcnœntre, insistez bien sur le temps qui 
s'écoule et mettez la pression sur Ifô joueurs. Si les run- 
ners s'entêtent à vouloir se rendre sur place à pied, conti- 
nuez à orchestrer des rencontres de ce type (familles de 
victimes éplorées, rescï^ miraculeux h^ards, repor- 
ters exdtés, pompiers débordés...), qui ne débouchent 
pas forcément sur du combat, mais {[tii leur font perdre 
du temps. Ils finiront bien par réaliser qu'il leur faut an- 
pninter la voie des airs s'ils veulent conserver une chan- 
ce d'atteindre les lieux daas un délai raisonnable. 

Qui c'est 
qu'on appelle ? 

S'ils veulent obtenir rapidement un véhicule aérien, les 
runners n'ont pas d'autre solution que d'appeler Mr. 
Johnson grâce à leur bracelet téléphonique, ùi dernier 
ne fera pas de problème pour accéder à leur demande. 
Il leur recommande simplement d'être discrets, ai évi- 
tant, par exemple, de se poser à prt)ximité des journa- 
listes ou de témoias gênants. ILs ne doivent pas attirer l'at- 
tenlion, insiste-l-il. 

.Après avoir kx^ilisé k"ur emplacemoil géographique, Mr, 
JohnscMi nananfue (|u'il est situé à proximité d'un parking 
désert C'ea là que les PJ doivent attendre l'hélicoptère. 
C'est auss là qu'ils devront ramener le corps et la mal- 
lette de David Hague kjrstju'ils les auront récupérés. John- 
son s'y sera rendu entre-temps cH les y attendra. 
À mus de voir si vous voulez compliquer la tâche des PJ 
pour récupérer l'^parx'il. S'ils n'ont pas joué toutes les 
raiconires précédâtes, vous pouvra les caser là ! 

Les innocents, 
ça n'existe pas 

L'appareil qui va (enfin) conduire les PJ sur le sile du 
crash est un superbe Hughes Stallion. Jusque-là, pas 
de problème. Mais ça .se complique un peu lorsqu'on 
sait que le pilote est en réalité un fanatitjue du grou- 
pe terroriste ^Mamos IQ.OOQ ! (ijinmeni celi est-il pos- 
sible ? Une nouvelle fois, tout tient à la personnalité 
machiavélique de Richard Villiers, qui n'a pas tardé à 
ré-^r en apprenant le crash du Vol 1 1 18. Pour évi- 
ter que les soupçons ne pèsent trop sur lui, Villiers a 
manigancé un stratagème tordu en recrutant inno- 
cemment Nath;m Carrington, un pilote d'hélicoptère 
qu'il sait faire secrètement partie du groupe terroris- 
te raciste Alamos 20.(KM). ViUiers, conscient que le 
groupe Alamos n'a pas réussi d'action d'éclat depuis 
longtemps, espère que Carrington laissera des preuves 
sur place pour mieux revendiquer l'attentat... et il a 
vu juste ! En recrutant Natlian Carrington pour condui- 
re les shadowrunners en héhco, Vilhers a veillé à le 
" brancher ", en lui remettant une liste des passagers 
de l'avion et en insistant sur le fait qu'il y avait un 
nombre important de niétahumains à bord, ce qui est 
plutôt étonnant pour les avions en provenance de To- 
kyo, Cela a eu son petit effet,.. 
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Quand il sera sur place avec les PJ, Caningîon n'aura 
qu'un seul objectif : laLvser des indices sur le lieii du cra- 
sh pouvant être assimilés par les observaleurs à une re- 
vendicaiiwi thj groupe tnroristc. U' pilote sait qu 'Alanios 
20.000 œl en l^ère perte de vitesse depuis quelques an- 
nées, le nombre de sTmpalhLsants accusant une diminu- 
tion certaine. Nathan assimile cela à la rareté des Mioas 
d'éclat des tern>ristes. RécupcaT le païstige du crash de 
l'avion serait très intéressant pour eux. 

Comment les niniiers vonl-ils traiter ce problème ? S'ils 
ne s'«i préoccupent pas, il est vraisemblable que l'at- 
tentat sera attribué m ^upe terroriste Alamos 20.000. 
Si les PJ s'y intéressait, ai revanche, ils peuvent peut-être 
ccHnprendre la madiination de Villiers a ranonter les 
pistes. À eiLX de voir ce qu'ils comptent êùr' de cette in- 
formation (auprès de Villiers ? de ses conciirrenis ?) , sa- 
chant qu'ils n'auront de toute évidence pas de preuve for- 
melle mais de amples présomptions. 

Sur les Reux 
du crash 

En survolant les lieux de l'accidait, les shadowrunners 
coastalent que l'avion s'est brisé en quatre parties prin- 
cipales et une multitude de minuscule; débris, le tout 
QDaipillé sur plusieuTS kilomètres carrés daas les Redmond 
Barrens. L'appanàl a visiblement touché d'abord le James 
Lake, où la section de la queue s'est séparée a est à pré- 
sent pratiquement totalement immergée, k reste a "re- 
bondi" sur le lac, avant de heurter le sol, entraînant la 
dislocation de la partie caitrale de l'avion en deux par- 
ties. Seul l'avant de l'avion rans-orbital, !e pRmiier tiers 
environ, a continué un vol plané pour finalement s'écra- 
ser mv une colline à quelques IdtomèUTS à l'est du lac. 
Où qu'ils portent leuR regards sur cette impressionnan- 
te mne de chaos, les PJ voient du sang, des corps dé- 



membrés ou carbonisés, du verre, des débris métalliques 
tordus a du feu. Pas nioias de 1 5.^ irassagers a membres 
d'équips^ ont péri dans cette catastrophe, saas comp- 
ter les victimes blesœes des Barreas, qui elles, .se comp- 
tent par centaines. Les rescapés se comptent sur les doigts 
d'une main, la police, les ambulanciers a les reporters 
commencent à afiluer. 

Les rfiadowninners doivent taire un choix : où vont-ils se 
poser ? Près du lac ? Près des deux zones centrales ? Près 
de la colline ? 

S'ils se souviennent que David Hague voyageait ai pre- 
mière classe, lis devraient penser à rechercher son corps 
à l'avant de l'appareil. Il leurÊiut donc (flcctucr leurs re- 
cherches du côté de la colline. 

Des annbulanciers 
d'un type nouveau 

Quand ils arrivent sur la colline où repose le nez de l'ap- 
pareil, les shadowninners repèrent une ambulance Doc- 
Wâ^m a deux ambulanciers - dont un troll - en train de 
surveiller les lieux. En les observant, les PJ a)nstatent que 
d'autres hommes sont vnùsemblablement en train de 
fouiller les dâ)ris. Plusieurs détails clochent, a les PJ yprê- 
tent attention, D'aboixl, l'ambulance DocWagon de cette 
équipe est arrivée de l'est, alors que TOUS les autres vé- 
hicules arrivent de l'ouest De plus, les membres de cet- 
te équipe sont tous armés de mitraillettes avec silencieux. 
Certes, cela peut arriver pour les opérations spéciales de 
DocWagon - comme le savent sans doute les PJ-, mais 
dans le cas présent, c'est plutôt étonnant (enœre, s'ils 
faisaient fece à des tem)rlstei armés, mais sur les lieux 
d'un crash ?). Enfin, l'un des ^ents spéciaux de cette 
t^pe DocWagon aa un énorme troll, ou phitôl un mi- 
noliuire (troll de type européen), aux cornes impres- 
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sionnantes. Ijcs PJ en ont peut-être oitmài parlcT : un test 
d'Étiquette (la Rue) de seuil 5 permettra de reconnaître 
son identité - un shadowTunner mercenaire du nom de 
Longhom. Si au moins trois succès ont été obtenus au 
test, précisez que Longhom est c»nnu pour ses accès de 
r^e incontrôlables, au cours tksquels il recherche le 
coq» à coips, au risque de s'exposer dangereusanait (ks 
PJ pourront profiter de cette info plus tard). 
Quoi qu'il en soit, les ninners ne vont pas attaidre long- 
temps pour avoir la confinnation de leurs doutes : en ef- 
fet, une autre ambulance DocWagon arrive sur les lieux 
et est accueillie par une rafale de mitraillette de la part 
de ses "collègues". Ces œllègues sont en fait une «[uipe 
d'agents spéciaux à la solde de Renraku qui, eux aussi, 
recherchent David H^ic. 

Soudain, tout s'accélère : peu après les échanges de 
coups de feu, deux des ^ents DocWagtjn déguisés dé- 
barquent des débris de l'avitHi en raasjx)rtant le cadavre 
de David Hague. À son poignet est ftxé un attaché-ca- 
se sur lequel figure le logo de la Corporate Court. Au- 
cun doute possible, il s'agit bien de rhomme que les 
ninners recherchent. Un troisième agent sort lui aus- 
si des décombres - les agents spéciaux sont donc cinq 
au total - a sépare la mallette du corps en tranchant le 
poignet du déhinL Toute l'équipe saute alors dans son 
ambulance, avant de démarrer en trombe, lai.ssant les 
PJ devant un choix difficile : 

- s'ils suivent l'ambulance en prenant l'hélicoptère, ils 
se feront inmianquablement repérer par ceux qu'ils 
traquent ; 

- cda dit, le seul autre véhicule disponible est l'ambulance 
de la vraie DocWagon, a s'en emparer pourrait contra- 
rier les soins à apporter aux éventuels sunivanls, sans 
parler des blessés des Barrens, Si les PJ choisissent cet- 
te option et décident de vï)ler l'ambulance, ils devront gé- 
rer fa situation auprès d'une équipe de DocWl^;on plu- 

— ,^ tôt sur la diïensive après avoir été aiasica- 




Mais quT ^ 
donc I auteur 
de l'attentat ? 



V(Ne l'irriez sans doute devint, cW La Renraku qui est responsable du 
^ghA^\dl^8pol■•iieattk^ftwy|a^t^31^r.larnéfflrot^> OB <i o ns^^ 
seivie des iiaD|ri^ capaaià d^ârker prod^e dunt dfe a loué 
ks btTvias^Je tnysuneux LetHiaido 

Us faisof» son stmfite^ <)nni Lds<aM|B pinhtènies de VillîefS avec ses 
deux a>llè^i«s et le ^vnipçtuaxK &m coup l%i% d»ni Hague pourrait 
avoir emendn p^uier. It^ dJrïj^-jnb de Hmiaku oui voulu tiire d'une 
piOK éim coups m-iw Villk'^^ en siiuaiua pérfkuse, a bvoriscr 
l'aiiodBiniaion de Hidu. 

De même, fit tspêaiea pouvoir it-cupéfer iki^ ififormaiitwH inçor- 
tanles sur Vffîers, ffàse aux inipl;uiLs de I la^ue et à iia maOflle, 
l-jilin. Rcnrakii ptiisalIpiçtesmqiçoosi^^llefitaJaBaient forcé- 
mem peser sur VHiier;. Celait sans oompier^^^^ a sm l'intdGgcnœ 
du àflif^M de Fuehi Aim-nca*;. 

Toa œ cr» RÊDKdoj pamendoi Élire, c'est jeter de l'huite sur ie fea 
qui brûle entre Villier^ tl ses ma frères eimemis, Yaosna cl Nakfflo- 
mi. Maiscda nescnir:! :i nm Vilhers ne s'intéresse plus à FuciiL.. 



nanlée. Nul doute que les ambulanders ne se laisseront 
pas faire comme ça. Dernier problème : les coups de 
feu vont certainement finir par attirer t'^toition de flics 
de b L(Hie Star et des ^uxJes du Metroplexe. 
Qud que soit leur choix, les runners ont de toute façon 
intérà k se décider vite. 



Assaut î 



Bi suivant - d'une manière on d'une autre - ks faux agente 
DocWi^on, les PJ sont conduits à un immeuble désaf- 
fecté à plusieurs kilomctres des baix du crash. S'ils sa- 
vent qu'ils sont suivis (ce qui sera automatiquement le 
cas si les PJ utilisent leur h(51icoptère), les feus agents 
préviendronl leur Qtî (Renraku) & monteront une em- 
buscade (fans l'immeuble, en attendant que la corpo leur 
envoie des renforts. 

S fcs F5 ont manqué de discrâion, ils devnmt prendre d'as- 
saut le Irâtiment désaflecté, ce qui ne sera pas fedle. Daix 
faux anibulanders guettent les nmners aux fenêtres du pre- 
mier éti^>e, tandts cjue Ixinj^om se dissimule derrière 
l'ouverture^ de l'entrée principale, dont la porte a été dé- 
foncée depuis longtemps (on est dans les Barrens, ne 
l'oub&XB pas) . Dès que les stedownmners s'approchent 
à une trentaine de mètres, les hommes postés aux fe- 
nàrts, ainsi c|ue Longhom ouvrent le feu. 

Si les PJ ont £ait preuve de disct^on, en utilisant no- 
tamment l'autre ambulance DocWagon (dont les faux 
agents se méfient beaucoup moins), ils pourront en- 
tre-r dans le bâtimenl beaucoup plus Étalement, atta- 
quer les deux gardes "DocWagon" qui, cette fois, gar- 
dent l'entrée, puis monter à l'étage où se tnjuvait Lon- 
ghom et deux autres agents. 

Si les PJ n'arrivent pas à passer, le meilleur moyen omisls- 
te à provoquer verbalement lonf^om. Quand cette pro- 
vocation atteint un niveau décent (à vous de juger !), le 
minolaure n'y tient plus : il sort. Imitant son railleur de 
"tapette" et l'intimant de venir se batdx' comme un hom- 
me, au œrps à corps et sans arme à feu. S le PJ accep- 
te, Loi^om liait parole, rf les autres runners ont juste 
le temps d'en profiter pour contourner Ijonghom et ai- 
trcr dans le bâtimoiL Les autres agents n'osent pas tirer, 
de peur d'atteindre le minotoure. À eux de profiter de 
l'effet de surprise pour attaquer les mercenaires dans les 
escaliers, dès leur entrée dans le bâlimenL 
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Mfsition ! Si le PJ délié par Ltxihom ne respecte pas sa 
parole et tire air le minotaure, cdui-d réagira à partir 
du cteuxième coup : il sortira alors son énorme pétoirc 
et fera feu sur le shadowreinner, avant de le chai^ pour 
essayer de t'onpaler sur ses cornes en titane. 

Pendant ce temps-là, où en sont les deux autres ^enls de 
Renraku qui iraasportaiem le cadavre ? À peine anrr\és dans 
le bâtiment, ils montent immédiatement au premier éta- 
ge, dans une salle équipée où des technidais ^éàa^ 
ses dans les implant qèerware les attendent Us tech- 
niciens entament une opération délicate pour récupérer 
la mânoire des implants crâniens de H^c. Délicale, 
non pas pour l'intégrité plivsique du corps, mais parer 
qu'ils ne veulent pas endommager k puce cybernétique. 
Au même moment l'agent qui traasportait l'attadié^a- 
se tente de l'ouvrir, ce qui n'eâ pas évident, la malklte étant 
forttment Uindée. 

Pmr réussir leur missMi, les runners doivent s'occuper 
des gardes, récupérer le corps de Hague, l'allaché-case 
(voire les (feux), puis s'enfuir et rejoindre Mr. Johnson 
sur le parking (lésais où ils ont imipére le Hi^ues sy- 
lion. Bl tout ça rapidement, les renforts de Renraku étant 
déjà en route. 

S'ils pensent à intern^er les membres de l'équipe "spé- 
ciale" DocWagon ou, mieux, les techniciens, les PJ pour- 
ront apprendre l'identité du vrai commandiËiire des age^tts 
spéciaux : Renraku. 

Cda peut réellement servir les intérêts de Villiers si les PJ 
lui rapportent cete information (cf. un peu plus loin). 



fiebelote 



Fil retournant au parking abandonné, les PJ retrouvent 
Mr. Johnson accompagné d'un nain prénommé Darren 
(il s'agit de Darren Villiers, puissant Adepte phyaque et 
jeune frère de Richard) . I^rrcn récupère rapidement la 
puce c^4)emétk|ue de tL^me et Éîit sauter le verrou de la 
mallette. Puis, se tournant vers les PJ, il leur demande 
s'ils ont une idée de l'identité des commanditaires de la 
fauffie équipe DocW^pn. Si les PJ mentionnent Renra- 
ku, te nain se contoitera de kxiier la tête en plissant les 
yeux d'un air entaidu. 

Les runneis reçoivent alors leurs (fcîmières inshnjctions, 
qui a>n.*istent à ramener le corps de Hï^e sur le site du 
crash, ce (p posera, en gros, les mêmes problèmes que 
précédemment Cela àpiilie concrètement traverser une 
ronc urbaine dévaaée, des feux sauvages qui commen- 
cent à se propager un peu partout d'innombrables dé- 
bris, des badauds, le tout sans attirer l'attention du s»*- 
vice d'ordre, des équipes de DocWagon et des reporters 
zâés qui ne manquent pas. 

S'ils ont échoué dans leur tentative de ramener le corps 
ou la mallette de H^e, ils ne toucheront pas le sol- 
de de leur conù*al. hiutile de songer à retourner au 
bâtiment dâ;afiecté, il est désormais truffé de ^^rdes cor- 
poratistes de RenraJtu. 

ConcLrsîons 

L'enquête ultérieure conclura au sabotage des systèmes 
internes de guidage du Vol 11 18, entiramant un mauvais 
calcul de la part des pilotes de l'aéroport de Sea-Tac. 
Les analystes ne parviendront pas à comprendre les 
moyens et la technolo^e utilisés pour réussir cette 
prouesse. 



Pour ce qui concerne l'auteur de cet attentat tout dé- 
pend des actions des PJ. Renraku cherchera à Élire cou- 
rir le bruit que Villiers est à l'origine du sabotage, sauf 
si les PJ ont identifié les agents de Rairaku et répété 
l'information à leur commanditaire. 
Dans ce cas, l'attentat sera attrihué au groupe Alamos 
20.000, à moins que les PJ n'aient pas laissé Nathan 
Carringlon déposer ses "preuves". Dans tous les cas, 
la polémique M rage, et les journaux feront leurs choux 
gras de cette affaire durant plusieurs moLs. 
Autre possibilité : plutôt que de couvrir leur comman- 
ditaire, les PJ peuvent aussi l'enfoncer, ou tenter de le 
Eure chanter. Ce n'est jws forcément une bonne klée, 
Villiers étant très rompu à ce genre d'épreuve de force. 
On le voit Is sidMi(m risque d'être chaude pour les PJ 
dans les mois à venir. 

N'oublioas pas non plus le problème de l'ambulance 
DocW^on que les runners ont peut-être volée. Si c'est 
le cas, la compagnie va tout faire pour traquer les PJ 
dans les jours (]ui suivent D'abord, pour la valeur de 
l'ambulance et du matériel qu'elle transporte (équipe- 
ment médical, médicaments, drogues...), mais ausâ 
parce que DocWagcHi wut absdument savoir qui a usur- 
pé son identité sur lei lieux de l'acddent Les shado- 
wrunners sont sa meilleure piSe. 

Et le pauvre David H^ue dans tout ça ? (Juc les PJ aient 
récupéré le corps ou pas, on itîtrouvera son cadavre 
une semaine plus tard, daas un entrepôt des Barrens. 



Affemnath 



Un mots après ces événements, Li Feng, de la corpo- 
ration Wuxing Inc. (en pas.se de devenir une AAA) 
remplace le défunt David llague. À nouveau, on soup- 
çonne Villiers, sans qu'aucune preuve puisse être ap- 
portée. 

Peu après, ViUiers vend ses parts de Fuchi, que Yama- 
na et Nakalomi rachètent à prix d'or pour obtenir la 
majorité des actions de la sodâé. Grâce à cet énorme 
béiéfice, Villiers renforce l'importance de sa propre 
m^iscorporation Novaledi. Yamana et Nakalomi, pen- 
dant ce temps-là, se déchirait les restts de Fuchi. Le 
plan mis en place par Villiers se déroule comme conve- 
nu. Sa conclusion est implacable. 
Le juge Lynn Osbome (juitte le tribunal des corpora- 
tions pour rejoindre Novatech. Il n'y a donc plus le 
moindre représentant de Flichi à la Corporate Court. 
C'est le début de la chute définitive. 
Yamana finit par remporter son combat contre Naka- 
tomi et devient pour la première fols le seul et unique 
dirigent de Fuchi. Mais la société, entre-temps, a subi 
un déclin inacceptable pour le vieil homme, passant 
d'une classification AAA à un mtxleste A. Avant (ju'dle 
ne subisse une OPA honteuse, Yamana se marie avec 
Mitsiiko Shiawasc et fait fusionner sa corporation avec 
Shiawase. 
Le 28 juillet 2060, Fuchi cesse officiellement d'exL*ter. 



Autati* : LéonMae Vsepsrtnr 
ftjstraicns ; SIÉpEimB LaieslQie 
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Lone star KC) unit 

L'iiiiité auùiie ( K9 e» iuij^tis) de la Urne Star est 
un molosse tnihqiié piir nbenvare, ce qui se ^oit 
iiist:uit:uu'iiK'nl. Ix's ordres lui sont directement 
donnés jKir ses imphuils nidio. Très etïicîice [Hiur 
repérer et tniquer le moindre intrus gnice à ses 
sens sunlé\etoppés. le K9 ixissètle le détuii d'être 
très diÉïicilemeiU fonimLil)le ipiiuid il a toninmité 
à attaquer. Il se titailise j»énér.ilcmeiit sur une \ it- 
time qui) ne relâche que lorsqu'elle cesse de bou- 
ger. Siithiuit cela les tlics de la Lt>ne Stiu* ne lâche 
la créature qu'en dernier recours. En principe- 



Attributs : 

Co Ra F Ch I 

4(SHX4 5(5)- 2/4 



E Ré 

(0,05) 4(6) 



Initiative: 4(6)+ 106(21)6) 
Réserves de dés : Courbât : 4 
Cvlieruare : impUuit radio, amortisseur de son, 
\eiL\ anti-iîiLsh. vision thenno^aphique. bombe 
corticale (5F à un mètre), spiflès rétractilcs. ar- 
mure denuide 1 . substitnLs nuiscukiires hidice 2, 
réltexes aililés (niveiui 1). 
Attaques : griflès rétractiles : 7M ; morsure : SM. 
\ott : pour porter une attiicfiic, l'unité K9 uti- 
lise un nonrbre de dés égal à sa Réaction, soit 
6 dés. Elle ne peut porter qu'une seule attaque 
a>ec sa mâclioire dans un round, riuùs f)eut alors 
attaquer avec ses griffes s'il lui reste une action 
dans le tour. 
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Les PNJ 



sons et de jeans rouges, décorés de motilk ornementaux (têtes de mort mar- 
teaux.,.) couleur or. 

Les faibles resstturces des Crusli font que ces giuigers ne possèdent ni ober- 
ware. ni îrnnes à l'eu. Mais leur nombre élevé - et peut-être aussi leur ctnira- 
ge inconscient - a tait leur tbrce. Dans le scénario, les Crinison Crush se sont 
séparés en groupuscules d'une dizaine de mem^bres chacun. 



Attributs: 








Co Ra F 


Ch 


I 


\ 


7 4 6 


1 


3 


i 



ilic!i(iti Iti i.(»[u:srar 

La Lone Stiu- a été appelée pour prêter main-for- 
te à la jçutle du Métroplexe. dé))assée par les 6é- 
nenients. Les bons v ieux Ilics iront surtout là où 
a y a le plus de bruit. Mais midgré leur pn»tes- 
sionnalisnie, eux aussi sont un peu débordés, ce 
qui se tntduit en général par une tendance à sor- 
tir leurs armes un peu tn>p \ite. Dans cette aven- 
Uire. ils se déplacent [Kir patrouille de quatre per- 
sonnes, dims des Ford .Anieriau* lorsque la circu- 
lation le (H-nnet, à pied dans le cas contraire. 

Attributs : 

Co Ra F Ch I V E Ré 

4 4423 36 3 

liiitiathe:3 4 ïD6 
Réserve de dés : Combat : 5 
Compétences : Arme à Feu 4, AUilétumie 3. Com- 
bat Armé 3, Combat à Mains Nues 3. Étiquette 
(torptirations) 2. Étiquette (La Rue) 4. Étiquette 
(l4meSUir)5 

Équipement : Ares Predator. veste pare- 
halles (5/3) 
Attaques : Ares Prediitor : 9M 

i,estximsorit;i*ush 

Les Crimson Crush sont un gang majeur - bien 
que pauvre - des Barrens. constitué exclusive- 
ment dorks. La pUipiul de ses membres por- 
tent une coupe rasta. Tous sont \êtus de blou- 
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Initiative : 5 + ID6 
Réserve de dés : coiubat : 5 
Compétences : .\mv^ de Jet }, .\rmes d'Uasi 4. Com- 
bat .\nné 4, Combat à iMains Nues % Étiquette (La 
Rue) 6. Furtivité 4 

Équipement : s)iitlic-cuir ((VI ), couteau, chaînes, 
kuTcs de métal, traites de base-bal! 
Attaques : couteau : 71,, couteau de lancer : 7L, 
chaînes : 6L étourd., batte de base bail : 7M étounL, 
barre de métal : 8M étounL 



i.es TOfdes du Metroplene 

IjCS ganès du Vlétroplexe, déjà sur place lorsqu'à lieu 
l'iux'ident m>iu pliLs UiMiibreux que les llics de la Lo- 
ue ,Star. À la ditiéreiice de leurs célèbres collègues, 
les gardes vtint rester à prtwimilé des lieux du cra- 
sh pour mieux les suneiller. C'est la Lone Star qui 
est plus particulièrement chai^ de se rendre là 
où il y a du grabuge 

Attributs : 



Co Ra F Ch I V 

5 4 5 3 4 3 

[iutiative:4 + 1D6 

Résene de dés : Combat : 5 

Compétences : .Anne à Feu 5. Comliat .Anne 5. Coni- 

h:it il M:iîn« \im>« 4 FtiniiPltf frnrrutmfifMil 7 Fur. 



limité .i. hitemjgation 2, Tliéorie Militaire 2 

C)1>emaFe : Implants (Kulaires (vision mKtume), 

Ruiio 

Équipement : l zi III. (iilet Pare-BaUes (5/3), 

Electnt-Matraque 

Attaques : l'/i lU : 6M, Electro-Matraque : +1 Al- 

long., 6G étounL 

Lés^foules 

la peau grise, cliauves. les dents ptvintues et les >'eux 
bliuics. les goules sont vênies de liaillons et exhalent 
une épouvïmudïle odeur de putréfaction. Si elles 
doivent se battre, elles se senimnt soit de leurs 
grifles. soit de leun> massues cloutées. 

Attributs : 



Co Ra F C 

7 5x4 6 1 3 

Initiath'eM + 1D6 

Réserves de dés : Cttmbiit : 6 

Compétences : Athlétisme 5, Combat Armé 5, Com- 

bsit à [Vlains \ues 4 

Pouvoirs : Gritïes (dégâts = 8L). Sens Accrus 

(ouïe, odorat) 

Faiblesses : Allergie (Lumière solaire, Légère), 

Sens réduit (vue) 

Attaques : griffes : 8L : mai^ue : 6G étounL 

Nûthan ÇQf/HiPtpn, 
pilote d'hehcoptere 

la première clH»se qui surprend lorsqu'on voit Cjir- 
rington pour la première Ibis est qu'il ne [Missède ptis 



nuissmie - pour un pilote. Cela dit, il laul recon- 
naître qu'il pilote admirablement bien. Carrington 
essaie de cacher son appiuleniuice au gntupe ter- 
roriste Alamos 20.000. mais ses idées prennent sou- 



vent le dessus. Il faut dire qu'il refctte Ix'aucoup de 
choses : les ntétaliumains, en premier lieu, la magie, 
ensuite, et mâiie le qben^are. CtMume tout bon ter- 
roriste d' Alamos, il pnme la "pure'lé" de la race hu- 
maine. Le crash du vol 1 118 est r(K:GLsi(Ki rêvée de 
faire une pub monumentale à son organisation. 

Attributs : 

Co Ra F Ch I I E Ré 

44422 46 3 

Initiative : 3 ••■ 1D6 
Résen e de dés : Combat : 5 
Compétences : Anne à Feu 4. Étiquette (Corpora- 
tions) 2. Étiquette (La Rue) 3. Explwiife 5, Hélico- 
ptère 6, .Mtrtos 3, ^'oin^^es 5 
Équipement : Brov^ning Max-Power, 2 grenades dé- 
fensives, 3 grenades offensives, vêtements parc- 
balles (3/0) 

Attaques : Bnraiiing Max-ftmer (9M). grenades dé"- 
fensives ( lOC), grenades ofiénsives ( lOG) 



.on^horn, . 

e mxifcenQife minotauœ 

Véritable légende de la rue, Longbom est un inino- 
laure (troll de tjpe européen), dont les très longes 
cornes eliilées s«mt pointées vers l'avant ; s» ca- 



pt>rte des cheveux mi-longs n)ux ainsi qu'une liar- 
bichette. 

.Avec ses presque trois mètres pour 250 kilos, Lon- 
gliom est un monstre ph>sique, une vcTitable bête 
de combat Son seul définit est de s'exposer dîmge- 
re'Uiîemein lorsqu'il s'éncne. ce qui laisse une (tou- 
te petite) chance à ses adversaires. 



surentraînés à la solde de Renraku. Tous p4irtent 
des lunettes sombres teinté-es en vert 



Attributs : 

Co Ra F Ch I 

5(7) 5 5 3 5 



5 (1,8) 5(7) 



Attributs: 

Co Ra F Ch 1 

10(13) 5(7) 10 2 4 



V E Ré 

3 0,5 4(6) 



Initiative : 4 (6) -i- 1D6 (2D6) 
Résene de dés : Combi^ : 7 
Compétences : .Anne à Feu 5. .Athlétisme 3. C^ombat 
.Armé 3. Combat à Mains Nues 6. Étiquette (Meree- 
naire) 4. Étiquette (La Rue) 4. Furtivité 3, Intinti- 
tlittinn (Physique) 5 

C)beruare : réflexes câblés (niveau 1), interne 
d'anne. radio, os et conics renforcées au titane 
Équipement : Ingram \'aliant mter^é snec silen- 
cieux. g\n>stabilisatcur standard (indice 5). vête- 
ments iKire-bollcs (3/0). 

Attaques : coups de conies : 14M ; Ingram Valiant : 
7G avec gvnisiabilîsateur standard, indice 5 (voir 
règles sur les ni&les et les tirs automatiques p. 92 
deSh£«lowrun2'éd.) 
Armure : vàements (3*) + os en titane (+!/+!)= (-t/l ) 

Ilotes : Longhom possède une aniiure denuale ita- 
turelle. une visiim thennogntpliique, et béiiéticie 
d'une allonge + 1 . Il est sujet à des crises de n^e hi- 
contmlée quand on le pmvoque à outrance. 



Hcnraïui {les, rcxuK doc 
wa<jon) 

Déguisés en employés de OocWagon, ces quatre 
hommes athlétiques sont en réalité des mercenaires 



Initiative : 5 (7) + 1D6 (2D6) 
Réserve de dés : Combat : 7 
Compétences : .\nne à Feu 5. Adiiétisme 4, Combat 
.Armé 4, Combat à .Mains Nues 3. Étiquette (.Merce- 
naire) 4. Étiquette (CorjKirations) 5, Furtivité 5. In- 
tem)gation 5, Négociation 5. Psvchologie 3. Voi- 
tures 3. Compétences câblées : Étiquette (Renra- 
ku) 5, Étiquette (La Rue) 5, Étiquette (.Malriœ) 5. Éti- 
quette (Méilias) 5 

Cyliemare : annure dermale 2, réflexes câblt^i (ni- 
ve-au 1 ). comiK'tences câblées (4) de Niveau 5 
Équipement : caméra tridéo. enregisti^ur vocal. In- 
{p-.un Vidiiuit interface avec silencieux et gjrostabi- 
lisateur standard (Indice 5), lunettes tiienno^- 
pluques et grossisseniml 20x, bncelel ték^lMiiique. 
radio et numiteiir. secretaire* île poche. 1 Dernière 
Chance 

Attaques : Ingnmi \'aliant : 7G 
,Armure : gilet à plîtques (4/3) 



Ao-ents spéciaux 
de DOC vvQ<jon 

Ces hommes poursuivent un *)bjectif princi[)id. qui 
est d'abord de sauver le plus d'adliérente DoclSà- 
gt)n. la mort d'un tie leurs clients coûte effective- 
ment énormcmenl d'argent à leur emploveur. .\!ais 
piu" rapport à des einployé-s de D«»c1Siigon counuib, 
les agents spéciaux sont annés et disposent de tou- 
te hititude pour se servir de leurs armes. On fait gé- 
néralement îippel à eax diuis les situations de crise 
ptirticulièrement déliaites tui dang^*re^ises. Les agents 
spéciaux siint tous triés sur le volet pour leur dé- 
vouement extrême. Ils sont si bien pavé; qu'îLs ne cè- 
dent que rarement au.\ tenMives de corruption. 

Attributs: 

Co Ra F Ch 1 VF 

3 3 3 4 5 5 (5^) 

Initiative: 4 -t-lDG 
Réserve de dés : Combat : 6 
Compétences : Anne à Feu 4, Biotech 8, Étiquette 
(la Rue) 3, Étiquette (DttcVl^ctn) 6. Négociation 5, 
Psychologie 4, Sciences Biologiques 6, Voitures 4 
Cybemare : Datajack 

Équipement : Ares Predalor. veste paR--balles, ju- 
melle lumière faible et tiiennographique. micro- 



médikit et 2 rechai^es, antidote, stimulant, tran- 
quillisants, patches Dernière' Cliance 
Attaqua : .Ares Pre^dator : 9M 
Annure : Veste pare>-btdles (5/3) 
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La Quête des orio-ines de wismerhill 



Encore une histoire de lune... 



"Le Destin venait de se remettre en marche. Que réservait la Lune Noire à Wismerhill ?" 

Ce scénario, conçu pour un groupe d'aventuriers de niveau 6 à 10, a pour but d'emmener vos 
joueurs â la rencontre du monde des "Chroniques de la Lune Noire". Il est indispensable que le 
meneur de jeu ait lu les BD pour en tirer la quintessence- De plus, s'il dispose des albums, il pourra 
se référer à certains passages pour accompagner ses brillantes descriptions d'un support graphique 
appréciable. Mais cette histoire peut aussi être adaptée et convenir à tout groupe d'aventuriers. 
Question temps de jeu, chaque acte devrait vous prendre une séance de jeu. Ils peuvent paraître 
déséquilibrés en taille de texte, mais vu le temps que prennent les combats, ils ne le sont pas. 



Palais de Moork, 
dans le Ijt du Baron 

■■%is, je sens que c'est un piège. Cette di- 
seuse de bonne luenlure ne me dit rien 
de bon. 

- Tu as raison. Moi aussi, je la sens mal. 

Mais, il faut que j'y aille, je ne supporte- 
nii (KLs de iienlre ma mère comme j'm per- 
du mon père il y a quelques mois. Si la 
plus petite chance eviste... 

- Envoie quekpiun à ta place et suneilk* ttyut 

de loin. Je suis sûr que c'est un traque- 
iiiu-d. 

- Tu as raison, mais je me demande qui se- 

ra assez pigeon pour msircher... On verra 
bien demain. Et maintenant finis les ba- 
vardages, viens ! 

- À les ordres mon seigneur,.." 



Parlons peu, 
parlons bien... 

L'Empire de Lhynn est le cadre géographique 
de cette aventure. Suite à une prophétie l(mt 
au,ssi éU'ange qu'inattendue, le nouveau 
seigneur de Moork, un 
jeune héros du nom 



de Wismerhill, va engager un groupe d'avenniriers 
pour retrouver un être qui lui est cher : sa mère. Après 
enquête, trois personnes pourraient bien être celle 
cju'il recherche. Il reviendra aux joueurs de trouver qui 
est la bonne personne. 

For your 
DM eyes only 

NOS héros 

1^ monde des "Chroniques de la Lune Notre" e,st si- 
tué sur le plan primaire. Il est comparable par bien des 
aspeds à des univers plus connus tds que les Roraumes 
Oubliés. Les mêmes créatures peuplent ses don- 
jons et la mî^e y est comparable. Vous 
pouvez donc utiliser votre groupe 
de joueurs habituel et le 
faire passer par 
une faille pla- 
naire pour le 
faire arriver à 
Moork. Vous 
pouvez aussi, 
bien entendu. 



créer une équipe pour l'occasion ou utiliser tout autre 
subterfuge pour amener votre groupe au début de cet- 
te aventure. Comme le monde est assez peu décrit 
dans les BD, il ne sera pas étonnant (|ue les joueurs 
n'aient, au début de cette histoire, que peu d'infor- 
mations sur ce qui les entoure. C'est d'ailleurs le fait 
qu'ils soient des étrangers qui va motiver leur impli- 
cation. 

L'histoire 

Les Enfers sont en ébullition depuis que leur maître s'in- 
téresse à un mortel à la destinée plus qu'étrange, un 
certain Wismerhill. L'un des rivaux du prince 

d'En Bas, le Duc Arzaal, voit dans cet 

attachement un bon moyen de 
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nuire et de torturer quelques misérables habitants du 
munde des vivants. À l'aide de quelques serviteurs, il 
monte donc une conspiration compliquée. U veut bri- 
ser encore un peu plus le cœur du jouet du Prince et 
créer un maelstrom politique qui plongera ce plan 
dans le chaos. Malheureusement pour lui, la princi- 
pale wctime va sentir le piège et envoyer au casse-pi- 
pe une bande de blaireaux pour prendre les coups à 
sa place. Devinez qui s'y coite ? 

IviQchi nation 

Q queue fourchue 

Observant sa potentielle victime depuis quelques mois 
déjà, Arzaal n'a pas manqué de remarquer la super- 
cherie de Haazhel Thom et de son serviteur Urmardit 
pour plonger Wismerhill dans la tristesse en lui bà- 
miïi croire à la mort de son père. Wismerhill ne sait 
que très peu de choses de sa mère. H connaît son nom 
- Oriel - et sait qu'elle Ta confié à la protection des 
vents, puis s'est séparée de lui pour le protéger. Il ne 
connaîl pas la raison réelle de son abandon, mais sup- 
pose qu'elle ne l'a bit que pour son bien. Les vents, 
ses alliés, ne lui ont jamais révélé plus de chosfô sur 
ses origines, mais lui ont laissé entendre que le terni» 
n'était pas encore venu de les réunir. En son for inté- 
rieur, Wismerhill pense que sa mère est morte et que 
son âme pure et beUe l'attend sous des deux plus dé- 
ments. Arzaal va donc faire renaître l'espoir dans le 
cceur écorché du jeune homme. Il pense qu'en lui fai- 
sant vivre la désiUusion encore et encore, il parvien- 
dra à renverser un fragile équilibre dont Wismerhill 
semble être la clef de voûte. Il a ainsi prévu de lui Éli- 
re retrouver non pas une mais trois "mères", puis de 
les lui enlever successivement, dans des conditions 
louxes plus atroces tes unes que les autres, en faisant 
chaque fois porter le chapeau à l'une des forces en 
présence. Là où le bât blesse, c'est que te nouveau 
seigneur de Moork est, d'une part, bien entouré et, 
d'autre part, occupé : il va donc délier et par là 
même éviter du moins partiellement de tomber dans 
le panneau. 

Là OÙ 
tout commence 
pour les joueurs 

vous êtes 

dans une auberge... 

Comme expliqué plus haut, te but est d'amener tes 
personnages à Moork. Vous pouvez vous débrouiller 
comme vous voulez. Mais plus ça commence fort et plus 
les joueurs se sentiront dans le bain. Aussi nous vous 
proposons une manière infaillible de tes impliquer, 
n s'^t du truc de l'amulette en plusieurs morceaux. 
Vous allez voir, ça marche à tous les coups. 

La curiositié 

est un vilain défaut 

Alors qu'ils sont tranquillement attablés dans une au- 
berge, pourquoi pas/i l'ai'eîUuria' curieux, et même 
s'ils ne se connaissait pas, tes personnages scmt abor- 
dés par un vieil homme à la robe étoilée. C'est un ma- 
ge à n'en jjas douter, vu son sainl-frusquin. Il porte 
de nombreux anneaux, amulettes et autres objets éso- 



tériques et s'appuie sur un grand bâton couvert de 
pierreries. L'homme se présente comme Formelune 
l'Anden. U d^tre inviter les joueurs à sa table et leur 
(ffir un bon repas tout en leur parlant d'une petite af- 
faire qui risque de les intéresser. Après leur avoir po- 
sé un certain nombre de questions, plus ou moias sé- 
rieuses comme leur date de naissance, leur fleur pré- 
férée ou encore leur chiffre fétiche, il se plonge dans 
une étrange transe, puis leur déclare qu'ils ne sont 
définitivement pas là par hasard. Il y voit un signe du 
Destin. It sort de sa robe un paquet de soie et le dé- 
route avec précaution sur la table. H contient, bien 
enveloppés, les morceaux de ce qui ce qui semble 
être un médaillon particulièrement magnifique re- 
présentant un dr^on entre une lune et un soleil. Il 
en remet alors précautionneusement un fragment à 
ctiaque personnage (leur nombre coindde). Forme- 
lune tes n^iarde ensuite d'un air bienveillant et dit : "Al- 
lez-vous devenir tes enfants du dragon ? ". D est certain 
que tes joueurs ne résisteront pas à l'envie de ras- 
sembler les différents fr^agmenls du médaillon, pour 
voir... Et c'est à ce moment précisément qu'ils ouvri- 
ront un portail vers Moork et seront aspirés à travers 
les pfans vers leur destin. Us se retrouveront assLs dans 
une auberge, yî l'imbécUe heureux, les morceaux de 
médaillon encore en main. Ils apprendront de Bon- 
var, le patron, qui semble surpris de leur arrivée in- 
opinée, qu'ils sont dans la bonne ville de Moork. La 
langue parlée est pourtant assez proche de ce qu'ils 
connais.sent, mais aucune des villes, ni des personnes, 
qu'ils pourront dter ne semble être connue dans ta ré- 
^on. Les pièces utilisées sont différentes, mais l'or 
c'est l'or : elles sont donc les bienvenues, même si le 
change leur semble désavantageux. Si les joueurs 
avaient des biens auxquels ils étaient sentimentale- 
ment attachés, comme une monmre particulière, un 
livre fétidie ou toute mitre chose, ils les ont suivLs aus- 
si. Les objets seront sur ta table, tes montures à l'écu- 
rie. Une nouvelle vie pour eux commence. 



Prologue 



c.*est demandé 
SI 9^entiment... 

Dès le lendemain à ta première heure, avant même 
l'ouverture des portes de fa vilte, un détachement de 
garde commandé par un énorme demi-orque du nom 
de Gor-gor Bey fait irruption dans l'auberge, It de- 
mande au patron terrifié qui sont les [>rozak qui sont 
a{q)arus comme par enchantement Une i<M les joueurs 
identifiés, il les prie de le suivre car le "petit" désire 
les voir. Leur présence inexpliquée fait d'eux de po- 
tentiels espions. Toute résistance obligerait Gor-gor 
à tes bousculer et ça, ce serait dommage, "Alors ? On 
dit que vous résistez ?" leur demande-t-il les yeux 
plans d'espoir. 

Qui C'est . 
qui tombe bien r 

Conduits sous bonne escorte au palais du baron, les 
joueurs sont introduits dans ta salle du trône, où les 
attend un jeune souverain aux curieux yeux violets. U 
est occupé à donner des ordres : une expédition pour 
une nécropole semble être sur le départ. Une fois les 
présentations faites, Wismerhill va droit au but. Pour 




lui, les joueurs sont des espions et ta seule manière 
de s'en débarrasser, c'est une bonne exécution pu- 
blique, histoire de otlmer la populace avant son pro- 
chain départ. Il va de soi que les joueurs ne l'enten- 
dent pas de cette oreille. En discutant, ils parvien- 
dront à le convaincre. Il fera examiner le médaillon 
par un mage, Shamballeau, qui déclarera d'abord 
que c'est d'une protection contre les moustiques, 
puis en se reprenant si les joueurs font scandale, qu'il 
pourrait s'agir d'une sorte de "clef permettant de 
voyagpr entie les plans. Apparemment convaincu.Ws- 
merhill, accordera aux PJ le bénéfice du doute et leur 
proposera, pour prouver leur bonne foi, de ti^vaiUa- 
pour lui. En échange de quoi it promet de demander 
à son puissant mentor, Haazhel Thom, de tes ren- 
voyer d'où ils viennent s'Us le désirent. Il garde la 
"clef en g^e de leur bonne foi. 

Mojnnan^ 

j'aj rate le ora^^on 

j^rès leur avoir donné un minimum d'informations 
sur lui et le monde, le baron de Moork leur refile le 
bébé, en insistant sur l'importance de cette histoire. 
Les joueurs peuvent poser toute; les questions qu'ils 
veulent, Wismeriiill tentera d'y répondre. Il y a deux 
jours une petite caravane est arrivée en ville. Une vieille 
diseuse de bonne avenmre a demandé audience et a 
vu dans ses cartes des signes fort curieux. La mère de 
Wismerhill, dont le visage a "uois faces ", serait proche 



Le casting de la 
baston 

sÎk c h eua libers 
de la Lurniere 

Paladin ni\ ^. LB. PdV 27. C\ 2, T.VCO 16. 
tance ou épée longiie{spJ. 
Anniire de plate et bouclier 

BfîtO 

Paladin ni* 9. 1.B. PdV 80. CA 0. T,\CO 8, 
Armure de plate ■^ 2. épée à 2 maiiis +^ (sp) 
FOR 17. IVr 1 1. SAG 1-1. DEV l.î. CON K>. OU P 

Les uoYa^eurs (8) 

dont certains sont blessés 

Voleurs niv 1 . PdV -i. CA 7, TACO 20. dague 

ou épée courte 
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du "long chanin". SaiLs les "enfants du Dragon" pour- 
raient encore "prolongpr sa marche". Wismertiiil a tou- 
jours pensé que sa mère était morte. Elle s'appelait Orid 
et était liée de près ou de loin à la m^e et surtout aux 
vents. Il se peut qu'elle ait du sang elfe. Ils pourront 
communiquer ensemWe grâce aux prêtres de la Lune Noi- 
re. Le plus simple serait que l'un d'eux les accompagne, 
cependant, Wismertiiil décide qu'il n'en sera rien. En 
effrt, il a de nombreux ennemis dans l'&npire. C'est ta 
raison qui te pousse à remettre son sort dans les mains 
d'inconnus qui n'attireront pas l'attention comme étant 
ses alliés ou ses serviteurs. QuiLs opèrent donc avec 
tact et discrétion. Après leur avoir fourni or et équipe- 
ment, il leur enjoint de commencer leurs recherclies 
sur l'heure. Ratir^r la caravane et interroger la di- 
seu.se de bonne avenftire est possible. Consulter les ar- 
chives de Moork aussi. Ou tenter de remonter la piste 
depuis l'endroit où il a été élevé, Whispers HiD ? Mais, 
aux dernières nouvelles, tout le monde était mort : bon- 
ne chance. Une dernière chose : il leur remet un sceau 
en cuivre. En le bri^nt, les PJ feront peut-être É^e ve- 
nir Wismertiiil et ses compagnons pour leur prêter main- 
forte. Qu'ils ne l'utilLsenl que s'ils ont retrouvé sa mère 
et qu'ils sont es\ danger. MaLs ça ne risque pas d'arri- 
ver, n'est-ce pas ? 

En fait, c'était facile 

Les joueurs sont dès à présent livrés à eux-mêmes. Si 
œ sont des boulets et s'ils ne sont capables que de suivre 
les chemins fléchés, les info leur tomberont plus ou 
moins toutes cuites dans le bec (Arzaal peut intervenir 
pour donner un coup de pouce, genre Uvre qui tombe 
et s'ouvre à la bonne page). Sinon, laissez-les un peu 
chercher et découvrir le monde et les forces en pré- 
sence. En s'y prenant bien, ils découvriront que trois 
femmes du nom d'Oriel conre^ndent à la description. 
La première est la reine d'une communauté d'elfes qui 
peuplent la "fora des Passions". Le chef du protocole 
de Moork connaA son nom et son existence. Un druide 
pourrait parler de la seconde, qui est une prêtresse de 
l'air vivant dans le nord dans la provinœ d'Arlin, non loin 
de Sysi^e, siège historique de l'ordre des Chevaliers de 
Justice. U faudrait interroger l'un d'eux pour en savoir 
plus. La dernière Oriel est une aventurière à la solide 
réputation. Se; "ejqiloits " ont parfois donné lieu à des 
chansons que les bardes colportent aux quatre coins 
de l'Empire. Ces trois fanmes sont connues pour leur 
beauté et leur coui^. ft)ur te début de l'aventure, il suf- 
fit qu'ils localisent l'elfe, au fil de leur voyage puis, mi 
détour des rencontrt^, vous pourrez faire apparaître 
les autres, ce sera plus crédible. 

s'ils poursuivent 
la udyante 

Ils n'auront pas à aller très loin. Après trois petites jour- 
nées de cheval sur une |MSte a^ez facile, puisqu'il suf- 
fit d'interroger les paysans, ils découvrent le campe- 
ment de la petite caravane et sont attirés par des bruits 
de combat EUe est aflaquée dans une clairière où elle 
avait fait halte. Les ^resseurs ne semblent pas vouloir 
Elire de prisonniers. En y regardant de plus près, la moi- 
tié des membres sont déjà morts. Ce sont des non-hu- 
mains, dHni-orques, elfes, nains... Apparemment, il n'y 
a pas de pillée : l'embuscade était destinée à tuer. Les 
agres-seurs sont tous à cheral, en armure lourde, et por- 
tent les signes évidents d'un ordre religieux : une gran- 



de croix dans un rond rouge. Ce sont des Chevaliers de 
la Lumière. Si les joueurs sont tous humains, ils leur 
ordonneront de passer leur chemin, sinon, ils les char- 
geront Au moment de l'arrivée des joueurs, il reste en- 
core six chevaliers en selle et leur chef, le commandeur 
Brito. Si les joueurs n'interviennent pas, les dix sur\Tvants 
tueront encore deux chevaliers avant de tous rendre 
l'âme. Sinon basion. À la fin du combat, les PJ se ren- 
dent compte que la vieille femme fait partie des victimes. 
Elle a été égorgée. S'ils ont fait des prisonniers, ces der- 
niers s'évanouissent puis reviennent à eux sans ^cun 
souvenir de leurs trois derniers jours. L'attaque est en 
effet l'œuvre d'Arzaal qui s'est arrangé pour éliminer 
les témoins gênants. S'ils interrogent les survivants, ces 
derniers leur diront qu'il y a cinq ou dix jours, après 
avoir lu dans les entrailles d'un oiseau, la doyenne Mi- 
ra a déddé d'aller à Moork. Elle est rentrée seule éms 
la ville, y a passé m heures et est ressortie. Après ça, el- 
le s'est couchée et a dormi vingt heures. À son réveil, el- 
le ne semblait pas se souvenir de leur pas.sage là-bas. Mais 
elle était comme ça et ne prêtait pas d'intérêt au pa^. 

Actel 

La "forêt 

des Passions" 

HOU ! ça a l*aif sympa 

Si les joueurs se dqilaccnt dans l'ordre par rapport à l'en- 
droit où iLs se trouvent, ils vont conunencer par s'en- 
foncer dans l'Empire. La "forêt des Passions" se trou- 
ve en effet à une dizaine de jours de voyage. C'est une 
forêt d'arbres très colorés dont les teintes passent prin- 
cipalement par toutes les nuances de bleu et de rouge. 
Les elfes prétendent que la forêt dévoile ses couleurs 
pour les remercier de leur présence dans la région. 
C'est un lieu mythique et les joueurs n'auront pas de 
mal à le localiser. U se situe au fond d'un vallon, à trois 
jours de marche de toute ville. Il y règne un micro cli- 
mat : fa nature est toujours luxuriante et le temps chaud 
et agréable. U n'y a pas de route, mais des sentiers à 
peine ti^és. Très vite, si ce ne sont pas des pro de fa 
survie, ils se sentiront perdus. Cependant, les arbres 
sont couverts de fruits mûrs, les fleurs dilatent leur pe- 
tit pistil au soleil et les oisoiux gazouiOent C'est un jar- 
din d'Eden, un lieu qui semble épargné par les mal- 
heurs du monde. Quand vous en aurez assez de faire 
se dilater les oiseaux et chanter les pistils, tes joueurs 
commenceront à percevoir des sons éti-anges : c'est de 
U musique. Et puis tout à coup, en écartant les haute» 
herbes, ils découvriront une scène enchanteresse. De 
Jeunes nymphes elfes se baignent dans le plus simple 
appareil dans un petit lac oisoleillé où nagait des c)^es 
blancs et roses. Sous un kiosque, d'autres elfes en su- 
perbes atours jouent de splendides mélodies avec des 
instruments précieux. De l'autre côté du lac apparaît 
une dté fine et majestueuse qui s'élève avec ^e vers 
les deux en prenant appui sur les arbres. 

AU royaume des rois... 

Reçus par deux dignitaires aux atours superbes, Film- 
mor, prince des sommets, et Alwne, altesse des feuilli^es, 
ils sont conduits vers fa dté qui n'a en fait que la taille 
d'un village. Très vite, ils sont harcelfe de questions par 
leurs "nouveaux amis" qui désirent savoir s'ils sou- 



Les palais de 
Belécrin 

Immenses constructions de bois précieux, 
de pierre et de feuillage, les palais n'ont pu 
être érigés que par la puissance de la ma- 
j^ie. Ils se composent chacun de chambres 
ineneilleuscment décorées, de grands sa- 
lons de réception pour orj>aniser t'êtes ou 
réunions. Chacune des tcturs est canictéri- 
st'c par la présence d'une pièce particuliè- 
re. On trouve une bibliothèque, une galerie 
d':u-t. un salon de musique, une siille d'iinnc. 
un théâtre... Chaque palais porte le nom de 
la pièce qui lui donne son mue : palais des 
armes, palais de la musique... 



tiennent le prince Léonof ou le primus Crogui. Avec un 
peu de calme, nos héros devraient comprendre la si- 
tuation : Belécrin, fa "ville" où ils se Ut)uvent, n'est ha- 
bitée que par une ti^aitaine d'elfes. Tous sont les demios 
descaidants de dynastie elhques qui autrefois régnaient 
sur le monde. Ils sont fa quintessence de fa noblesse de 
cour et se disputent sans cesse. Mais n'allez pas croire 
que leurs querelles soient raines. La lutte pour le pou- 
voir est acharnée car parmi tous les princes, princesses 
et dignitaires qui hantent ces lieux, un seul est choisi 
tous tes sept ans. Il est couronné roi de fa forêt et a l'im- 
mense privilège de commander aux autres. Sa parole 
fait loi. Nous sonunes à cinq jours de la prochaine élec- 
tion et les intrigues vont bon tfain. Quatre candidats 
sont encore en lice : Léonof, Crogui, Oriel et Lamiel. 
Nul ne sait qui d'entir eux se coiffera de fa couronne des 
feuilles d'or, symbole de la suprême autorité. 

Le protocole ça colle 

Pour devenir monarque, il faut êti^ le plus subtil, le plus 
adroit et le plus respectés des elfes. La tâche est donc 
ardue. Le principe de l'élection est simple : chaque etfe 
dispose d'une voix qui lui sert à disqualifier l'un des 
autres. À chaque tour, il y a donc de moins en moins de 
candidats en lice, ceux qui sont hors course ne peuvent 
d'ailleurs plus voter. Mais on ne peut voter contre quel- 
qu'un que si on a qudque chose à lui reprocher. La pro- 
cédure est donc assez compliquée. On réunit les candi- 
dats, fls votent à bulletin secret, puis chacun révèle son 
sufe^e et en donne fa motivation. Or donc, si cette rai- 
son est fausse et calonmieuse, c'est le calomniateur qui 
est éliminé et non le calonmié, Les etfes passent donc 



Les nobles de 
Belécrin 

Ils forment une belle brochette de cinglés. Dé- 
jîénérés et corrompus par leur jeu de pouvoir 
perpétuel, ils n'en demeurent pas moins soli- 
daires contre les menaces extérieures. Si les PJ 
s'en prennent sans raison valable à l'un d'entre 
eux. ils vont tous se les prendre sur le dos. ce 
qui seniit plutôt fatitl. Politiquement, tes liabi- 
tmus de Belécrin ne s'iiitéressent qu'à leurs pe- 
tites afi'aires. Ils sont soumis à l'Empereur au- 
quel ils payent chaque année nn tribut. In col- 
lecteur vient prélever la dîme. 
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leur temps à s'espionner les uns les autres. Mais sans 
en avoir l'air puisque espionner est une bonne raison 
de se Élire sortir de la course. Us ont donc recours aux 
services de ceux qui sont déjà dehors... 

Le nœud de vipères 

lis PJ ne sont pas les seuls étrangers à Belécrin : il y 
a aussi Fritz Kul, le collecteur de l'impôt impérial, ac- 
compagné d'une dizaine de soldats, et un mage du 
nom de Voltor, qui est venu étudier la bibliothèque 
en échange de ses servicœ. L'actuel monarque est 
Archambol. Il ne peut pas prétendre à sa propre 
succession. Il intrigue pour mettre son cousin 
Léonof sur le trône. Il a donc payé Fritz Kul pour 
aller cacher dans les appartements de Croguî 
des preuves accablantes de sa compromission 
avec l'Empire contre Belécrin. Ces lettres une 
fois découvertes, Fritz "menacé" confirmera 
leur véraàté et Cn)gui sera hoR coiurie. Contre 
Lamiel, Crogui a un moyen de pression fort, 
il y a quelques mois, ils ont tous les deux 
participé à une petite fête. Lamiel a trop bu 
et s'est laissé aller à des confidences sur 
son infidélité conjugale. Crogui veut donc 
la faire chanter pour qu'elle renonce à 
postuler. Oriel est appréciée de tous et 
n'a apparemment pas de défaut. Les PJ 
peuvent être pour Ar- 



La Hache à deax 
Nains "canal 
historique" 

Petit groupuscule ten-oriste sans cesse div isé, 
il regroupe les pires ivrognes des vidlées. qui 
préfèrent refaire le monde autour d'une cho* 
pe que d'aller travailler à la forge ou à la mi- 
ne. .Son action a pourtant été salutaire ici. grâ- 
ce au charisme et au courage de son chef. 
Drank "Tête de pioche". 



chambol une source d'inspiration providentielle. Si 
ctë derniers viennent expliquer qu'ils la soupçonnent 
d'avoir couché, certes il y a longtemps, avec un elfe 
sombre, elle perd toutes ses chances. C'est interdit 
car. à Belécrin, on se doit de ne fréquenter que des 
nobles du cru. Et en plus, elle a abandonné le fruit de 
son péché I Quel scandale. 

T'as de^ feuilles 
sur la tête 

Si tout se passe bien, les PJ devraient comprendre ce 
qui se passe et tenter de faire monter Oriel sur le trô- 
ne, C'est ce qu'elle leur proposera en échange de ses 
secrets. À vous d'organiser la vie des PNJ en fonction 
des PJ. Mais au moment opporain {le mieux serait le 
couronnement), après que toutes les intrigues auront 
été résolues, Fritz Kul interviendra en hurlant 'Pour 
l'Empereur" : il se jettera sur Oriel pour la poignar- 
der en plein cœur à la stupeur générale. Aux joueurs 
d'empêcher cette fin atroce. S'ils y parviennent, Oriel 
leur confiera la vérité et ils pourront partir vers une 
autre "mère potentielle ". 




Actes 

Le pic des 

quatre tennpies 

En route pour le nord 

U province d'Arlin est une région montagneuse. Il 
faut trois semaines de voyage pour la rejoindre. En 
route, les PJ croiseront quelques prêu-es itinérants de 
la Lune Noire : ainsi, ils pourront joindre Wismeriiill. 
Ils entendront des rumeurs de guerre civile à Arlin. 
Les Chevaliers de Justice ont cependant envoyé un 
corps expéditionnaire pour prêter main-forte à leurs 
voisins. Un groupe d'indépendantistes nains sèmerait 
aussi la zizanie dans la région. D'autres rumeurs font 
part d'un putsch du clergé militaire qui voudrait ren- 
verser tes cultes élémentaires locaux. La situation 
semble pour le moins confuse. Arrivé dans la région, 
le groupe passe à côté d'un village récemment brûlé. 
Des colonnes de soldats ds (Chevaliers de Justice ma- 
nœuvrenL Les voy^es sont déconseillés. Les rumeurs 
d'une bataille se prop^ent bientôt dans les troupes. 

Enfin ÇQ VQ saigner 

Depuis la bataille de la passe de Tsaroth, la déconve- 
nue des Chevaliers de Justice est forte. Aussi ont-ils 
décidé d'agrandir leur territoire. Les troubles qui font 
rage depuis quelques mois chez leur voisin leur ont pa- 
ru l'occasion idéale. D'une part ils comptent prendre 
le pouvoir religieux sur place en éliminant les cultes 
mineurs, d'autre part, ils comptent éradiquer la ver- 
mine naine qui sème la sédition dans leur propre pro- 
vince depuis quelque temps déjà. Aussi ont-iLs envoyé 
une armée prendre le pouvoir sous couvert de venir 
secourir leurs amis. 

LQ situation 

Arlin es! une région inhospitalière et monti^euse où 
la vie ea rude. Les quatre âémenis rÈ^ent id en maîtres. 
Volcans, montagnes. torrenLs et bourrasques consa- 
crent les éléments ici comme nulle part. Seules des co- 
lonies naines peuplent ces lieux depuis des siècles, ain- 
si que des cultes humains qui ont fondé des monastères 
sur quatre grands pics. Une petite cité, Atmodini, ac- 
cueille les pèlerins. Mais les nains voient d'un mauvais 
œil les impôts de la cité et refusent de parti^er les tré- 
sors de leurs mines. Quelques extrémi'aes ont donc for- 
mé une organisation clandestine pour lutter contre les 
"colonialiste;", elle-même divisée en divers courants. 
Aujourd'hui, seule la Hache à deux Nains "canal histo- 
rique " mène encore la lutte armée. Ils ont même réus- 
si à fédérer les clans pour lutter contre "l'envahisseur" 
quand les Chevaliers de Justice ont pris le contrôle d'Al- 
modini qui n'a pas osé rés^r. La garnison a préféré 
prendre le maquis. Enfin, les Chevaliers ont envoyé des 
émis.saires aax quatre tonples en priant les moines de 
partir, leur présence étant "né&sie pour l'équilibre mi- 
litaire de la r^on". Nains, humains et prêtres ont donc 
conclu un pacte. Quand les perséaitions des Chevaliers 
de la Lumière ont commencé, les nains sont venus au 
secours des temples. Après plus de deux mois de 
conflit larvé, les deux camps ont envie d'en 
finir. iLs vont livrer bataille sur le pla- 
teau des mille Dzoracks. 
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Casting du final 

Drid : Voleuse, niveau 15, cheveux noirs, 
yeiix violets, fine et racée 
Yamil : Clerc, niveau Î3 

Prêtres : Ûerc niveaux 2 à "S. il v en a 10 
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oriel prêtresse des vents 

L'Oriel qu ils cherchent est l'une des grandes prê- 
tresses du pic des murmures, où est bâti le temple de 
l'air. Elle va livTer braille. Les forces en présence sont 
disproportionnées et elle pense mourir pendant ce 
conflit. Ses vœa\ l'obligent à rester chaste, ce qui ex- 
pliquerait qu'elle se soit débarrassée d'un enfant si 
elle en avait eu un. La seule manière de savoir la vé- 
rité est daller la voir. lit, pour cela, il va Moir prendre 
part à la bataille qui commence. 

Boucherie ^ano^lante 
et sans gloire 

Dun côté, deux mille nains, cinq cents soldats d'/\I- 
modinî et une centaine de prêtres ; de l'autre, quin- 
ze mille Che\'aliers de Justice avec trente machines 
de guerre, des balistes. À un contre huit, les locaux 
n'ont que peu de chance de s'en sortir. La bataille dé- 
bute à l'aube. Les prêtres invoquent les éléments et 
déchaînent leur colère sur leurs ennemis. Les ra- 
vages sont importants mais inexorablement la ma- 
chine de guerre bleue élimine ses ennemis Impi- 
toyablement. Le prince Parsifal contemple la bataille 
du haut d'un sommet, prêt à intervenir avec son dra- 
gon bleu. Il faut se frayer un chemin à la pointe de 
l'épée entre les corps pour arriver à Oriel, l'ne fois 
en contact avec elle, ils ont intérêt à lui expliquer 
rapidement et de manière convaincante cjui ils sont 
et ce qu'ils désirent. Selon leur attitude, elle pourra 
leur dire qu'elle est vierge et n'a jamais eu d'enfant, 
ce qui est la vérité. Mais à ce moment-là, eUe pren- 
dra une flèche dans la gorge et ne pourra plus par- 
ler. Elle refusera tout de même de fitir avec eux, pré- 
férant mourir ici. À eux de sauver leur peau, tout ce 
qui n'est pas Chevalier de Justice étant pxssé par le 
fil de l'épée. Dans la confusion, les joueurs par- 
viendront quand même à prendre la poudre d'es- 
campette. 




Actes 
La tour de 

Malipeste 

une aventurière . 
dans une botte de foin 

Repartis à l'aventure, il ne reste plus qu'une candi- 
date, ce doit être la bonne. Avec un peu de chance et 
en remontant diverses pistes, ou en utilisant la magie, 
les PJ finissent par apprendre qu'Oriel et ses amis se- 
raient partis il y a quelques mois explorer une construc- 
tion en ruine : la tour de Malipeste. Il n'y a pas de pis- 
te plus fnuche et elle ne semble pas avoir refait sur- 
Êice depuis. Malipeste est un endroit qu'on dit mau- 
dit : Il se situerait enu^ Sysigie et la capitale Lhynn. 

Ambiance Donipns 
comme a la b^lle 
époque 

Les PJ devraient sentir arriver le Donjon, dans la gran- 
de tradition. C'est à la fois vrai et faux. En fait, cette 
tour est une base secrète de la Lune Noire, au cœur 
même de l'Empire. Pour décourager les aventuriers 
présomptueux, la tour est agencée comme une 
construction en niine mais très piégée. En arrivant au 
dernier village avant la tour, les voyageurs qui veulent 
la visiter, comme les PJ, sont mis en garde par l'au- 
bergste qui est à la solde de la Lune Noire : cette tour 
appartenait il y a longtemps à un magicien fou et pa- 
ranoïaque qui s'était spécIalLsé dans la construction des 
pièges les plus tordus qui soient. Bien entendu, ce ma- 
gicien était très riche et protégeait ses merveilles avec 
ses inventions. L'aubergiste , un certain Gilon, a nom- 
mé son auberge /m dernière dx)pine car c'est souvent 
fa dernière fois que les aventuriers téméraires boiront 
à leur soit Tous les ans, une demi-douzaine de ^upes 



tentent l'aventure : on ne les revoit jamais. 11 leur met 
encore plus fa pression en leur demandant de signer 
le livre d'or de la maison, qui s'appelle ici "les morts 
en sursLs". (îilon confirme tju'une aventurière du nom 
d'Oriel est partie tenter l'aventure avec .ses amis, il y 
a deux ou trois mois, un peu avant l'hiver. 

Alors on Y uo ? 

Forts de ces recommandations, ils arrivent en vue 
d'une large tour à moitié écroulée sur une butte qui 
semble accueillir des étages enterres. Nul bruit ne 
trouble fa région qui est légèrement boisée. Pas d'ani- 
maux, pas d'oiseaux. Au pied de fa tour, un vaste ci- 
metière avec plus de trois cents tombes dont certaines 
ne semblent pas avoir plus de quelques semaines. Nul- 
le Oriel n'est mentionnée. 

La tour de Malipeste 

Niveau 2 : effondré 

Niveau 1 : un monceau de gravats dans ce qui devait 
être à l'époque une salle de réception. De gros blocs 
de pierre ont été placés en équilibre par les moines 
un peu partout. Dès qu'un PJ déplace une pierre plus 
grosse qu'une tête pour Ux)uver l'entrée des sous-soLs, 
il y a une chance sur deux pour qu'un bloc se dé- 
croche et lui tombe dcîsus. Ils sont difficiles à éviter 
et ils occasionnent 4dlO de dommages. 
Niveau -1 : c'est l'antichambre de l'enfer. Quatre pièces 
forment des quarts de cercles. Tout est piégé. Les murs 
de l'escalier sont recouverts d'un produit inflammable 
d explosif (2D20) s'ils approchent une source de cha- 
leur. Les dalle; sont de différentes couleurs : elles sont 
toutes piégées. Les poignées de; portes, les murs. À vous 
de voir. Auain pi^e n'est déjà déclenché... 11 n'y a à part 
ça rien à trouver. \es> joueurs devraient commencer à 
se douter de quelque chose. 
Niveau -2 : on y accède par im boyau en pente, qui 
masque fa vue. On doit plonger dans le vide. En lais- 
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La subtile présence du oérnon 

Pas si subtile que ça en fait. Vous pouvez le faire intenenir à tout moment, 
quand les jinieurs risquent de décomrir le |K>t aux roses. Il n'est {k\s très fin 
et massacre à tour de bras. Les PJ arriveront-ils à le démasquer ? 

Le sceau de conuocation 

Objet magi(|ue à rebondissement, il est pour vous. HL une épée de 
Damoclès. A tout moment, les joueurs peuvent s'en servir. Faites 
alors apparaître WismerhiU et toute sa bande dans un éclat de lu- 
mière. Ils régleront le problème quel qu'il soit. Par exemple, ils 
gagneront la bataille ou. s'ils ont attendu le tlnal. ils détruiront le 
démon. Puis ils disparaîtront après avoir échangé quelques paroles 



avec les personnages, test l'occasion pour vous de jouer tous les 
héros des BD ; ne la gâchez pas. Au fait, inutile de vous préciser 
qu'ils ne peuvent pas mourir. 

Et s'ils v;ont voir l*oracle ? 

Ou toute autre Idée de ce genre. Pas de pniblème : \(>us leur ntontre/ les 
dessins et \ous les faites un peu attendre, puis ils posent INE question et se 
tapent une réponse super \î^e et poétique. S'ils galèrent, \ous leur donne/ 
un coup de pouce et le tour est joué. 

Et si les joueurs meurent en route ? 

C'est bien con parce qu'ils ne verront pas la Hn. 



sant tomber un objet, on entend comme un clapote- 
ment. S'ils y vont, ils tombent directement dans des 
c^es. S'ils ressortent, un détachement de prêtres les 
auend avec des soldat.s et les fait prisonniers. Il y a 
bien sûr une autre entrée par l'une des tombes du ci- 
metière. 

AU trou 

En exfrfiquant leur tien avec le grand prêtre VTisnierhill, 
les joueurs peuvent sereinement interroger les prâres 
au sujet d'Oriei. La donzelte est actuellement prison- 
nière des geôles du temple. Les aventuriers qui vien- 
nent s'échouer id et sont assez fous pour ne pas re- 
noncer servent de sacrifices ou de cobayes ; certains 
rejoignent parfois la Lune Noire. Elle attend qu'une 
décision soit prise sur son sort. Oriel est détenue dans 
des conditions Umitfs. Lin repas par jour et une paillas- 
se pour méditer. Deux mois qu'elle médite et elle com- 
mence à perdre espoir. En entendant l'histoire des PJ, 
elle leur propose de négocier sa bbéradon conue la 



• Arcfiamnoi, ma^re, nm, 
niveau i), vieuK. 

Vieu-x comphrk'ur i|ui n ;uTêle pas de poser àes ques- 
tion.s et de uompttser des pians [ordu.s, Il veut, à force 
de magouilles, mettre son cousin Lwinof sur le trône 
l*our le miinipuîer L^ J'j doivent se présenter à lui ; il 
, leur accunJeni l'husplEolité et voudra leur tirer les vers 
^éi nez. S'ils c.ttkiii sur (hiel, ij se frottera les mains. 

• prinfç Lconof, le 
W^'fnifinu^e, ma**^t^ cn, 
niveau 4, ao^e infir. 

land lident ni iiilcrti j )ou r If Vieil Art, c'est 

u, ,ii.ii,i;K' un coureur de jupotus endiablé. C'est lui 

l'amant de Lanucl. Il hésite à se retirer en su laveur. Il 

^nasse btîUHcoup de temps dans les bois avec elle. Il ptii- 

^6e que la première dtkisiou t[irii prendra s'il a la cou- 
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r son oncle .'\rchanibol. 



• pnmus crotfui, 

»irva<re/clerc, r\M, 
jiiveau 8/5, vieu«. 
En voilà encore un qui fait partie des assoilfés de pou- 
voir. Il déteste Archambol et veut lui faire piiytT sept uns 
d'humibatioii, Il est prêtfc animi.sie et conserve d'ex- 
^cellenLs i-apporLs avec h tlimu' et la ilore de la forft. S'il 
^Bippœnd que l'amaju di^ i uniid im ImaoL il n'hésitera 
Bp:is à miliscr cette into pom tes discrédiier tous les deu\ 



vérité. S'ils rriasent, die leur confirme être ta mère de 
WismeiMl d rentre dans leur jeu. Elle est prête à tout 
pour s'en sortir. À vous de voir si les PJ marchent ; 
elle fera tout pour être convaincante en essayant de 
les faire parler pour ne pas se griller. À la première 
occasion, elle leur faussera compagnie. Elle ne dé- 
mentira jamais être sa mère. Les prêtres pendant ce 
temps préviendront leur grand prêtre, Yarmil, qui or- 
donnera dans le doute son exécution, car il est contrô- 
lé par Arzaai. 



Épilogue 




Alors que te combat commence enu^ les joueurs qui 
veulent sauver Oriel et les prêtres qui décident sou- 
dainement de l'exécuter, les PJ se rendront sûrement 
compte qu'une fois de plus une présence extérieure 
veut conUiecarrer leur plan. À eux de tenter de libé- 
rer le grand prêtre de la possession démoniaque. Le 
meilleur moyen serait encore de feire appel à la Lu- 



h les nobles ! 



Il est NetTèttment amouraix d'Oriei et n'ose neii tenter 
conire elle. Élu. il ini dâtirera sa flanuue. 

• Fiimmor, prince des 
s Q m m et s, ^ue/ner 
niveau 9, lb, a^e mûr. 

Bon exemple de ucsble, Fiimnujr est un artiste el un cs- 
diètc, U pourra mviux- au parfum les PJ de ce qui est 
public. C'est lui îe man de Lamiel : il est amoureux mais 

CC3CU, 

r Aloine, altesse des 
tçuilla<?es, barde, ln, 
niveau 9, jeu ne. 

Briltiuile anlste de la amuiuiniUiie, Aloiiie esl la nieilleu- 
rv amie d'Oriei. lile sait qu'Oriet n'a pas pu avoir d'en- 
(ant car el!r> sont toutes les detix Sériles Si les joueurs 

SeC" ■ ■. l'Iic lo Uldi-r.l pdtir qu'ils ;Ù<lt.Tl!()rH'l, 

• oriel, sultane des 
vents, druide, nn, 
niveau 7, jeune. 

Orifi k4 tr»uj(nirs c;in3iiiate. mais n'a jainiir ' 
el!enes'intéres.setjue modérément à ta pu - 

(X'n-se être capable de diriger ses cungéncn ^ qui nnni 
même pas conscience du pai-ailis d;u)S leijiitl iK viveiiL 
Elle p.st la seule à n'iiUriijuer conUr personne, se pen 
saiil .sans dt^ut. l'Ile .■ . rii une rdalion il v a 



ne Noire en priant Haazhel Thoni. Q apparaîura alors 
sous forme éthérée et combattra le démon Arzaai qui 
s'arrachera de l'eiveloppe chamelle de Yarmil. Puis 
il remerciera ses nouveaux serviteurs et disparaîtra. 
Oriel, si eDe est encore en vie, demandera à partir 
avec les PJ, Elle avouera ne pas être la mère de W'is- 
metfaill. Les joueurs n'auront plus qu'à expliquer la ma- 
chination à Wismerhill qui sera un instant songeur. Il 
les priera d'aller à Moork d'où ils pourront s'ils le dé- 
sirent rentrer chez eux ou rester à son senice enco- 



re un peu. 



Rideau. 



Texte : Timbre poste 

Visuels aimablennent fournis par 

Dargauji Editeur 

Crédits : Dargaud Editeur et 
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quelques décennie.s .wix uu ilfe sombre de pas.sage. 
Rien n'est né de cellf iinimi. Si les PJ compnOTi'ttt'nl 
son xscension, flic m- leur en voudra pas. 

• Lomiel, cfjçur vaillant, 
rnatfe,f4B, niveau H, 
a<je''inûr. 

Charmante l1 pulpeuse, elle est amoureuse de Léonof 
Elle ne veut \y,is fme ilt- [M'ine à son mari et préférera 
renoncer ([ue tii> voie sou intidélilé dévoilée. 

• fritz Kul,^<fuerrier, km, 
niveau 9, a'^e mur. 

Rapuce qui mange à tousles r^tteliers. Frit?, dèeste ces 
elfes déC4ttlenLs et ue rêve que de venir prendre a-tte fo- 
ui aw't un batiiillon de l'année, Si la confrontation ar- 
n\<:. i! incriminera Cnigui el préttiidra que ce dernier 
wt un traître pour plonger la vie paisible des tuil>i[ants 
dans les tracas. C'est un cire malsain et dangereax. Il 
tentera d'intimider les jouetii^. H est toufours accomjKigné 
de ses jçuïles. 

• yoltor, mo^e, ln, 
nnfe(\u 5, jeune. 

Volior tM un r(u( liant ijiii adcHroiivcrt l'existeiii 

lieux dans un livre. Pour un m;^cien. il n'e>i m irr?- 

malin, ni ui«i ik>ué. Il trouve loui le monde très gentil 

;dt)rs que k'-s au^^.'^ rwploitenl. 
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Vampire "ox tii© East 
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TORTUHE CHINOISE 
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"Bonjour t Nouvelle année oblige, } ai décidé de prendre de bonnes résolutions. 

Et croyez-moi, ça va changer! Pour commencjer, plus d'intrigues linéaires où Ton doit faire ce qu'est 

marqué dedans pour empêcher les gros mécharUi^ de tuer l'univers avec leurs super pouvoirs de mort. Et 

[pis plus de contrats "salut-ie-viens-pour-proposer-î^mission", de trappes secrètes "waouh-ça-descend-vers- 

i-cave"» de rebondissements "mince-alors-en-fait<'feait-Iui" ou de dénouements ix>f-on-s'en-fout-de<'qui- 

s'passe-après"*. Ah, ah ! On rigole moins, heift ! Désolé Timbre, mais il va falloir réfléchir...** 
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jMr'vrj-T* 



Ah ouais d'accord 



^Bon, tout ça c'est b^n beau, mais on aurait loft d'ac- 
?cuser les Suisses de tous k's maux, C'est vrai quoi, ils 
ont quand même inventé les vacbes violettes... Or 
donc, ce scénario est le premier d'une longue série; 
d'histoires "à-roettre-co-scène-comme-on-veut'â|P ^ 
1 date daas les annales du JdR 1-Ji oui, nen que ça. 
^Pcfur vous laisser h p)iia|pl# niar^^c dv mantt'uvn' 
possible, le seul éiénfert à ne pas < nr décrit en dé> 
lail fôt la chronologie des cvâicnuiiis. En dm, ions 
les imervenanLs, secreis, sites. idK)tKlLssenieiit.s, mo- 
tivations, intrigues trarallckt; e( autres reioumernents 
|{te situation sont prévus pour être manipulés à m< 
[lonté, de façon à comp<ïSer votrc propre scén.irto, 
Ju jour est conçue pour Vampire fiiiis, si 
' comnie paHu, (k-vrail (louvnifr t ti-eadap- 
■ '•■■ -irlftiueÎLiiitn' i!- ■■■ i» ■'(I 

tus rtriginai tmmv Dieu oi cepossihle n.r\ 
l'ée surcmii d'un "cross ovit" entre le Vatiipi 
TV traditionnel et l'enipire du su.^ (séché). Les r\J 



et It's «éatures de ce scénario pro>ieniicin (le ttiiïf 
caUs :^^'mcnLs 'Of the East" ids que Uptiuih ffufi- 
/( " V fil >tî^<KoTig, Hengei'oiai i^l bien sm kiruired 
. /Il serait donc tits utile d m avoir ctr 

' i;tn^^ MIll^ ui uiain. À dââui, un peu d ijmrovtsation 
W pour k's pouvoirs et <|uek^es phodxit^^^ini pur 
' taitemeni l'atiaire. * 

Deniiers dcHioîs œ scénario s'adresse à ui* àfuipc de 
Vamj); ' : i[fe (ni tntp, ni m\-> \xm) . \2.pié<a)ce 

d'un . , ^ V . .; un (iai^ïl pourra ouvrir des pistes 

intértssiinits. inms eJie n'est pas ijidispeiisaWe. Ui villr 
de dép;ffl n'est \=olontain'nifnt p.- ' ' ' i- 1 inn' cï-.) 
i intrigue qui' doit venir ;ui\ |hi-.: :;s ikjuv-: , 

di'-limer N'importe (Ki By .\ig^u elvoiÉ.s sfi>jr de tous les 
ék I iteots que vous jui^erez utiles, f mil est cl;ûr ? \!ors en 
rtaaâ' mauvaises trouix-s 1 

Ah oiraîs mais de 
^ quoi ça parle ? 



Oups, i a^s ouhli 
nario, c'fiStl arriva 



nid... U thème du scé- 
i Ht d' une foule de créa- 



lures surnaturelles nrlgMiaftes d'Asie ta «Mnsji-ur 
defonrii •[rdessdn-icr^, midiiodr 

senrs nr -^ ■■'■ écjttip*' de iraquenrs ; . ■ 

lNVi-r,<-l lilk'.rab:i-sidrHTik-Lt > 

liong hi)Hi^. S'aA mal, heia ' \a liki-ji ...» ■ „ 
rien vu. Ctwinie ce luiiruio ot un p'tit peu plai f 
le si^ne du ten . 'kI même, il kuit s'aUtudre , 

à ce que ItîS gei i : . ; ■• de vumpires asiatiiiueS] 

fassent un carton de k-uu i^ulntrii dans pas longtemps. 1 

Tout cotnnk lia deu.\ mois plus tôt IttRiipie Millai^] 
Dieven, lïfinerv fP, découvre l'exiSlencr '' .ue'' 
laature u!;Llrfiquem\ iLtx)rd,<> delaOît/' (>i i ;M;iit'[ 
swcier. membre de lu sinuulif- ^ 
de HcH^ Kong, tst passionne [w i - ■> 

surnaturelles de r.\sie. Lorsqu'il apprend la pn --i nt 
du Kumo. un cliu tireur de forme .iraclinuidc, 
s'empresse aussuôt d obtenir r;iui(Hi;.alion de 
supérieurs et sr l.iucf ù la recherche do monstre' 
Après de longue> semiuues de tratjue, i>jeveii punien 
finalement à capturer le ch:iii«e forme et u le \MTe^ 
enfermer dans les s^eôles soiitfrntines de la (iaieritl. 
Les rituds se succèdent jusqii it ce <jue le .son k i m 



are bi i^hirEàst 



Leçon de choses 

M TOUS ne smez vraiment rien des grands principes de la ^unine "Of dit* East ". aiiprenez dctnc que les créatures du Worid of Darkness de là-bîLs sont toutes 
des "shen". Contrairement aux \'iunpirc^ occidentaux, les slicn se iualéri:disent. ou s'inainient dans des ctirps, après que leur esprit s'est forj;c diiiis les 
mmdes parallèles du \'m et du ^ang. Chaque shen est défini par une polarité (plutôt ^ in. plutôt Yang) qui oriente directement ses moti\ations, sa fonne 
^ijsique et sa foie de vivre. Youpi. En résumé, les shen "Yin" s*ïnt gentils et coiistnictil's. les "\ ang" mt^hants et destnicteurs. De plus, \anipircs. cliiuigeurs 
de fonne, fainônies, entités élémentaires et esprits de la nature ont tous besoin de Chi. l'énergie fondiunentale qu'on trouve piulout en Asie. U' Chi rem- 
pbce le sang des vïunpires. la Gnose des gim)us. etc. On le t«»u\e djuis le vent, les rêves des gens, bref parttnn. Toutes les gnuides familles de créatures 
gnmatiirelles connues en (kcident s4Mn égiUetnent présentes en .Asie. Yous imagine/ sans mal ce que doiuieni les (iuitômes cinnois. les esprit'i pnnecleurs 
des forêts, les animaux-garoas orientaux et les vsunpires karatékas ? B»>ii. alors c'est bien. 

Pour être plus précis, sachez que les \iuiipires orientîiux sont des "Kuei-jin". Ils n'ont pas de clan, suivent des voies de prtigresston à teudiuice bouddhis- 
te, mangent du Chi au lieu de boire du sang, s'incimient directement diuis des corps qui traînent et tout ça. Les changeurs de fonne. quelle que soit leur 
nature, sont des "Heiigeyok:ii". On trouve entre autres des corlieiuix, des tigres, des renards et des araignées, appelées Kuiuo. Oh. alors c'est donc ça! Eh 
oui. Les Kumo stnU les méchantes îmiignées de la liunille Hengevokai. Attilii^s au Ver, elles sont aussi secrètes que nialfidssurtes et. bien qu'elles ne pas- 
sent pas leur temps à comploter contre les autres shen. sont réputc-es pour la rc(U)utable efficacité de leurs p<»uvoini. 

Pour finir, parlons un peu des humains qui côtoient les shc^j à longueur de fournée {ou presque). Il existe deux principales oi^iisations de chasseurs de 
sben : le Shili et la Strike Force Zen>. in première regn>upe tous les combattants qui s'opposeiu par tradition aux manifestations dialMiliques, avec un cô- 
té **samouraï illuminé '. I-a seconde est une gigantest|ue coqwnition dont les membres, tous super entraînés, utilisent le dernier cri de la technologie cy- 
bernétique et militaire pour agir, l ne équipe de chaque orgimisalion est pn^setUc dans ce scénjuio. 

RttBSure/.-vous, tiuis les détails imgTortiuits sont tôuniis avec la description de chacun des acteurs orientaux. I*ar rantre, si le sujet vous intéresse, rien ne 
vous empêche de titrer le matériel d'un copain 4)u d'idler photographier mentalement la petite di/aine de suppléments "Of die East" parus à ce jour. J'ai 
pas l'habitude de faire de la pub, mais je tn>uve que la giuume mérite d'être utilisée, à défaut d'être achetée à tout prix. 



détiduà tenter lic ■Iniin -u^iuvr ht i !V;i!nre, en la 

li;iJit \y.tTh S;ing [vmi iiiif^ ; -, i.i soiuntlirc a sa volonté. 

■ Et [à. çi (léntpe. Alor^iL ri -.!vo(ir;iit déjà sa vîctoif e, 

i) 'fi t'si surprix par itrif :Ul;u|iif ilt'vasiatrirf du 

. ,' ' (|iii. cit'lw misse do son envdoptJC cuipordle, 

s■LIl^Lilk■ iiiiiiui militari t^uis !i; i unis \imi|irri(.ji,if i.lii 

TrniU'ft'. Autant dire que ça xn f;i houlette. L-ne 

fois iiKanié, te Kumo firjouo taiiN'iiuiii luseniraves 

:: : '.iques installées par toven et quitte les salles 

■ r iiiniiines. tiirwtin!) h sortie, écorchant M psissu^n 

ii.lv ifimesTrcmiTciiiii traînaient dans le coin. I:n 

ii'iii (ii.iittc <\v-. ';k'[i\. Oliver Thr;ice ;*iipn.>ntl vite lu 

série . ;;isetordont)felaitipt«rfchi !mv;iiiI 

t**'!S':-i-' »)iu l'eehecHf '^■'■"'■■^ e est lu prt'sriHÀ- 

-' ' 'n!M;-.ii-e en liiu'rif ; : - i|i lii.mi; KniiK 

' le vii'ux TreiucR', I.i ki jHiU, les traqutiirs 

'cfuiihleuieui tomhcr sur l;t créature et 

.l 'oiertf; amiés ins([u'a«x dents, 

; < . .vi.i 1 =iu iiiiii (('[ictlou Honlà. ça w mal ! 



fi 



Un jour j'Irai à New 

York avec toi 

(air connu) 



Snreesenut"fiUî(^. le Kumu fràjchentéit ineuitié n en 
nitiic pas large. .Aftaihlie pai- ies riHieK, liieureniiil 
liahitiif. .Mi i nqis ilr iJ;neii. lit créature esl obligée 
- r-Ail.: r 7ael(|ue temps avant # quitter la ré- 
■-•!:, l.tk' se tait rapidement détecter par plusieurs 
lav iiniis locales, dont les cha.sseur.< de la Strike For- 
' '< ■•■ T: erfiere en\(nés .i sa poursuite. Après 
; (indii, ■■. , liali-tirmisi dans les rues de 

Il >i - i- M. . Kiuno (técitle de piiiiiler d'une accaJ- 
: ; . i 1 i 1 1 ! ' . I rqiier u hord d ' U3 1 II avi re comjnercÈi] 
: i tance pou r I ' Occident, h là. i nul le monde s'af- 
u <u l'ersoiuie ne voit en dîel d'un très Iwn œil qu'une 
criamrt' aussi pui.ssante ^;^m seule un pays étran- 



ger Une équ^ de irjiiueurs suréquipés de la Stri- 
ke FoiTe Zoto est donc inimédlatemeni affectée à la 

de.structi()ii du Ktimo. Parallèlemenl, dcuxcha.sseurs 
do Shih. une facii* »n voisine de la SF2, sont égaJeinait 
emo\és sur tes traces tle h créature. Du oBté tles Tre- 
niere. Obver l'inxu i luet tout en œuvre pour que la 
créature soit interceptée et ordonne à ses ouailles 
d'User de ttJtis les rituels imaginables pour suivre à 
distance h linjui-ession du corps de D^ven. Dims la 
foulée, il :;ui preji.irer iine ambassadrice en nie de co* 
ordfiiiiier les leclierehes en Occident, où il pressent 
que \v Kumo va di'lKU-quer sous peu. El il a du ilair, 
te Trniiert- ' Il v aura donc du monde dans la place, 
surîMui S! I ofi râjome lesBrujah révxilutionnatrts, les 
ti:;-:L;rf i médiateurs, les lupins protecteurs, les Tre- 
iin vv alTnlt'-- i/t les Pj iniri|3Jés dont la créature va 
Ixuik u I Sri t existence en arrivant, à l'heuii'où fa 
bimne (nu^seuse envahit déjà les quai^ balayés par 
le vent, dans le port de quelque pari b\' rtfejji. llum 
(. est beau. 

Et rmaintenan 



les personnages ne sont pas censcs entrer en sœne 
avant deux ou trois jours, le temps {pie la créaliur 
t.Lsse connaissance avec son nouveau terrain de jeu. 
Bien siîr. vous eles libre ti'av;uicer la date tatidiqiie 
dt "die Introduction of tiie I')". mais il est fortement 
déionseillé de placer si lùi iiiir ri^ncoiitiT avec \v Kii 
mo et Ses nombreux poiirsuivaiit.s. Petit détail i 
saut : si la ulk (|ue vous ave/ eboisie n'est | 
pori (ça [HKt arriver) . saupoudre/ le trajet tle la ( 
ttire de (juekjues incidents que les PJ jiourront éverf- 
tuellemeut apprendre par la suite. \ii pire, vous pou- 
vez toujours décider tiue le Kunui est arrivé là. nu 
jxjint c'est tout. La créature n'a aucune i'ai.S(iii pani- 
ciilière de cboisir une ville plutôt qu'une aîHic. mai.s 
là encore, vous pouvez trouver un ■iiuc" supplé- 





mentaire à rajoutT à l'intrigue. Par exemple, le car- 
go transportimt le Kumo est attiiqué par l'une des.' 
équipes de traqueurs lors d'une escale, le change- 
forme parvient à s'enfuir à la m^e, refait surface un 
peu plus loin et monte dans n'importe quel tniin ou 
cimiion, quitte à contraindre un chauffeur par la for- 
ce et/ou la domination. À ce stade, le Kumo com- 
mence ea rfet à mania" certains des pouvoirs de Dae- ^ 
?en. Donc, le Kumo est eti vUk et ses poursuivants 
ne vont pas tarder. 
l'introducUon des personnages peut se faire de'; 
différentes manières, en fonction de leurs rap- 
ports avec le Prince local, de leur rôle politique 
au sein de la cité, de leurs contacts humains et 
surnaiurek, etc. Quelques pistes S(tnt livrées un 
peu piiLs loin (cf. "!n{roduction(sJ ), mais vous ^ 
ne devriez avoir aucun mal à trouver l'ouverture*^ 
la mieux adaptée à voire groupe. 

f Dès les premiers 
jours 

< en ville, le Kumo commence par se trouver 

un refiigp jMjiii Si' iiutirc ii l'abri, le temps de voi( 
arrivvr ses \n lursuivanis. /^iaig|iée oblige, ce petit i 
douille! se trouve tjiielque part dans les souterrains,- 
de la ville, si pos.sil)le iièsprtrfond, eisi possible dans," 
un coin isolé. En clair, évitez Ifô stations de métro du'j 
centre vilk',.. Hnsuile. la créature .se met à effectuer] 
quelques rituels Ktiino qui, ctHnbtiK's mn pouvoirs^ 
vaujpiriques de D;even. lui pemicitcnt d m Lipprendre 
tm peu plus sur la ville où elle vient tle s uistailt-r. Tu 
peu d'bi.siniic, un peu de géojirapbic, quelques ru- 
meurs uriiaiucs, une patri' de souvenirs enfouis iluiiS' 
le.s soutenaiii.s, ei !e tour e.si joué. .V partir de là, le, 
Kiuuo est donc c;ijiahle de se déplacer à m m aise * 
de contourner les désagréments majeurs tels qué^ 
Nost'éraïu. (mum du Ciiiard. traqueurs dei égouis e^'' 









fjm 



•ititres râieiirs noclunits. Easiiitt, ihra les tleiix jours 
liij! suiveni, les cha.s.seurs du Shih font leur entrée et 
L ! imiiiracciit par se pcsitionner à rextérieur de la ci - 
li, histoire d'observer sans être vus. l'éi}utpe de la 
sirike Porte Xero débarque peu après et s'installe 
ilitas deux liotels du cenia', sims se douter t(ue d'autres 
cliit^eurs d(-- Hong kong sont déjà sur place. U-s dca\ 
JLTnancrc délégués ]Mtr Oliver 'nirat:e, Wan Zliu cH>a- 
*nion, arrivait à bord d'un avion privé transportant 
trais gotdes personnelles de Thrace, chaînées de la 
protection îles ambassadeurs. Wan Zhu et son garde 
dn corps sont pris en cliai^«e dès l'anivée du jet par 
lune délégation de Treniere de la ville. Pardon ? Com- 
*fneni se Eut-il que les Tremere soient déjà au cou- 
rant ? Simple : la mission diplomatique n'esi envoyée 
qu une fffls que la première équipe, chargée de suivre 
le corps lie Dseven grâce au Sang, a réussi à Ittcali- 
ser le Kumo. Sfir de son coup, Tlinice expédie en- 
suite Wan Zliu en Occident pour coordonner les né 
goci allons et s'assurer de la desuiiction du Kumo 
porteur de secrets Tremere. À mon liunible a\1s, il 
l vaudrait donc mieux attendre que les Tremere soient 
accueillis, les iraquenrs instidlés et le Kumo habitué 
à ses nouvelles pénates pour faiœ entrer les PJ dans 
la danse l£s diapitres qui suivent détaillent tout ce 
que vous devez savoir sur les acteurs, locaux et éiran- 
' gers, les motivations des différentes fores en pré- 
ence, le comportement et les réactions du Kumo, 
insi que les différents événements à mettre en scè- 
^pe pour animer un peu tout ça. 



Introdijctîon(s) 



Le scénario peàl tfl^ter à tout monient, une fois les 
délégations iLsiittiqti^ plus ou moins confortablement 
inst:dlécs en villt^^^s la véritable implication des 
liersonnages dansViwigue devrait normalemem at- 
tendre ([ue les prenAs événements se soient pro- 
duits. Les c'vénement<S»èn (]iit'slion sont les sympa- 
lliiques actions des «juipes de chasseuî^ qm', avant 
même d'avoir repéré !e|unio, vont se nu'Hre à fu- 
siller tout ce qui passe à%>rtée de leur \1senr. Res- 
tons logiques, il n'esl pas Àque toits les vampires de 
la ville se baladent en tutu&é rien que pour se (ai 
re bombarder les màchoii%.. Par contre, les tni- 
queurs ont le double avant^ïtu matériel technoto- 
gjque et de l'effet de surprise. ïçur mettre les Pj dans 
l'ambiance, vous pouvez dot^onsidérer que les 
deux équipes (surtout la Strike pice Zéro) vont réus- 
sir à repérer plusieurs viunpire&ji seront soit éli- 
tninés, soit suivis jus*{u'à des bar^^aietières ou lieux 
de réunion similaires. Fjq)losioii<. uttviiiais. meurtres 
au sràpcr, tilatiarc^, embuscatk's, totim^ chinoises 
; c'est donc une véritable vague^dÀ'-lerleur qui va 
s'abattre sitf la ville. 

Commencez par distiller des nmictrr^ avant de 
plonger les personnages dans la tourmente. ]h-s 
vampires meurent, la panique s insiatie ■" ■- " 
ne ne sait ce qui se piisse en ville t-t, i 
ronner le tout, on parle de plus :i3n.i) lus a mu 



mystérieuse délégation chinoise récemment arri- 
vée en ville. Ensuite, en fonction des affiliations 
des personnages, vous avez le choix entre plu-^ 
sieurs options. Si les PJ sont totalement indépen- 
dants, il est possible qu'ils apprennent un peu de 
l'histoire par leurs contacLs humains et/ou vam- 
piriques, qui pourn>ntleuriKirler dés attentats, des 
disparitions, de la présence de "drôles de clias-,j 
seurs bridés en ville", de rituels Tremere et Nosf 
dans le$ égouts, d'agitation chez les Lupins, etc. 
Si le groupe est fidèle au Prince, une équipe'i 
d'agents de confiance pourra s'avérer très ulilï^^ 
sur le terrain pour découvrir qui se cache der4| 
rière les assassinats à répétition. Si l'un des per- 
sonnages est Tremere, il apprendra par les sici 
la venue d'une délégation asiatique et l'imminence 
d'un Conclave (eh oui, rien que ça) visant à dé-J 
terminer l'attitude du clan face à la présence d'uni 
"intrus '. À ce stade, les révélations seront enco-^J 
re maigres et seuls les principaux responsables; 
de la Coterie sauront de quoi il retourne. D'autres 
pistes sont également envisageables en passant 
par les Lupins (qui sentent la-présence du Ver sur 
leur territoire) ou les Brujalis affiliés (qui savent*^ 
que plusieurs têtes brûTets du cbii préparent un 
mauvais coup). Kn toute logique, vu l'agitation- 
ijui va bientôt secouer la ulle. les pt^rMmna.iies 
risquent de |!-(»ik.'v i^ii\ mAnu-s la fa<;on dont ils^ 
veulent s'Jnii Tous les éléments 

utiles sont décrue ci ui-.'^Dti.^. ^r 




Vaiïi|)lrf 



East 



Les forces f^ 
en présence y'^ 

- i,e Kurno Jlv^^ 

•Df ux joiire apfls $^n imvée, h Kiimo est Installé et 
hahitdé â son aourel environnement ÏU déjà repé- 
ré les éventuels Nosf , Lupins et autres chasseuni des 
v}[< iuts, smtsi que ie petit ^mpe de Bmfah révota- 
L lioiinairo (fui se réunit fréquemment près rie cbez 
rlui, dans uo vieux (enninal de métro désolé. Trèi\i- 
b créature .*■ rapproche des Brujali et, us^t du 
tu; [s de IhEven ctmirae d'une carie de visite, réus- 
IjRt à entamer des ixïurpariers avec le responsable (k 
7groii[)e, Kaine Matihis. l-e Kuma mise .^air les envies 
; picrrières de Matfhis poiu" lancer une grande offen- 
I Kive en surface. De son côté, te Brujah voit une oc- 
casion inespérée de mettre bi ville à feu ei à sang grâ- 
M soutien de ce qu'il croit être un Tranerc re- 
II. ".(! Après avoir un peu philosoplié sur le sens de 
l.s M iniK- Tnwiiiion, Manhîs et Daeven s'accordent 
Mî! !i s cibles jrit^alres fA commencent à lancer 

(les .ilt;U|»es.' 



> pf (le Bnj)^ pou 
' noctiimeS'c 

■ettncineoén. 

;pnur[t)nt (If.T. i i 
quf Mairliisuiine i 
Tr.uliUi>iiN 

''sou\1r ses 




pouvez utiliser le grpu- 
ne dilférents assauts 
éunion vampiriijues^^ 
'es ffituoes de Matthis 
( 1 es «ures.. Précisons 
ïpersoBneUe des 
rieâpour :ls 
uj'anar- 
! ifTJïê'pfBs (pie "(ïiniais 
. • ■ . Jf i.i uljf le:-- i>rt'[iiirr^ nicuilres ne tou- 
1. 1;. ]'"iu yue des vn ii- . :.;.. ■■, ■■luu-.iu m 
f4(-iiti.-.s et partisans ik l.» cansv ..i;;;^;; .|iie cuhik . 
(chacune de ces attaques pourra décitU i iine fadion 
àenirer diuis h danse et à panMataynÉminaiioiif. 
[njur U'tuur d i:tdiKuer la v.^(CT?aHOTH.-les ptT- 
Noni li^es («1 n enl donc être cyoï^ciâBtpar imites sortes 
de proches dcMCtimes, ainsi que par les re|)résen- 
t;u iLv du Printl', qui ne tardŒii|is k biicer des (l;bv, 
,sur les res|Hjns;ibli's de c^meunres. 
k-Très vite, les Cmt-ili \'«u s attîiX'i le.^ toudrej. de la 
. .imsi {[lie la svm|wtliie de la 
; ' , ^ - '[i| )i .^.1 ■ iK ;iii Prince. Vous (xmvez donc 

.iccio ire ramiée de Malthis de rtiiri^iUs, d'i^çenLs 
diiiiMes, de traîtres on d'hunctins aux motivations 

v<ri;i)ilt's. '.. ■ 

^Jmi cln de rencontre avtH: tes jierMJiinages. toiil lié- 
; petidia de l'alfiliatioii dii i^roupe. Comme il est pat 

probiéle que les i^ accepiwit i\i- homtiaider la vîlk 

JAIA. 



aux côtés des Brujah, la p 
de vite se transformer en pr 
redtercbes pourront s'orienta' j 
et les personnages engagés i 
ter amtre le réseau renégat 
Le Kun» prendra soin de i 
tion visible et utiBsera ce quç 
liés pour se protf^r dés i 




iiiU'e ristjue 
Ensuite, les 
le^g de Mïâthis 
fracnt pour tut- 
écart de toute ait- 
pprendront ses al- 
rches. n ne devrait 



normalement pas are rép^ avant quelque teinps 

- L'équipe 
vStnkè Force 




Depuis les hôtels où iLstfsont installés, les chasseurs 
de la SKi vont raencmlusieurs opérations de re- 
cherche pour remotJp- la trace du Kiimo. Très vite, 
ils vont décofivrh- l'Mmié qui r^ie en ville et s in- 
léresser aux shen lopa, qu'fevoat se metnr à suivre, 
à attaquer, à capHlr et à £aire parler. Les actions 
"musclées" se (imperont dans le secret de liangars 
ou de umnelS'aiifcrrains que les chasseurs pren- 
dront soin de rc] u'ht ;îvam d agir, liistohie de se mon- 
trer discrcj^'^É^tËuts, les chasseurs peuvent cau- 
ser iiD£ bev^Koie de lâpns. Incapables de loca^ 
)légê par ses rituels, ils vont se ra- 
ité [Mincçale et. .. chasser thi vann 
pirif îlèsf fbfr p<i: sihle que les pejwnn^es se ks- 
seul un jour remarquer par la SFZ et qu'ils aibissent 
me .in;i()iie plues ou moins bien préjarée. Ensuite, le 
L;niiipe pnurr^'iatéresser aax diasseuTs et enq^ 
[er sur »leu\ rnàl^^'â la fois. 
LïM' compose de six membre; armés, en- 

tra i i es à casser du sumamrel. Ces thas- 

I Khi te tentative de négociation ou 
f^jv<^ d'évenUK'ls chassera? locaux. Si 
iment importante pour abriter 
un rest-.m ne tratjuf urs organi.sés, vous pouvez gros- 
sir ics i-angs de ta SI Z et combiner deusi forces pour 
eréoi des attaques supplémentaires. Dans ce cas, 
v( ]lkiî à bien prévoir le nombre, l'équipemeni et la 
c- de conduite de ces nouveaux chasseurs. Par 
i ;.i;ire, laSt/ n'aura aucun contact avec les g^- 
-A-m^ >\-i Shib, mènK si elle finira tôt ou tar^gf^l^ 
pérer I s s deax agents en vadrouille dans ta tité. Ces . 
deuv faciions s'estiment et s'aiïpréiieni, mais ou( des»* 
points d^i^vue radicalement différenis sur la fat^on 
d'agi r conth.' les sben. De plus, toutes deus,j 
luellenicnt ni icrriloire étranger et feront 
assurer leur tliscrétion. 
En cliemtn, toutes les créatures un i,utt soit peu sur- 
nuiLirclJcs seroiti int'vitabkïuent aitat[uées ou suivies, 



Wan Zhu a un secret 




te qui risque de créer pas mal de coallils. Au li 
la SFZ devrait finir par localiser le Kumo, pcut-i 
s-uite à une action parUcuIièremeni visible de Ma 
a des Brujah. Toul œ petit nKMide pouiTa se rti 
dans les soutorains pour un gros combat, auquel I 
personnages pourront éventuellement participer. 

- L'équipe du shih 

Contrairement axix agents de la Suike Force Zéro, les 
deux chasseurs du Sbih vont se concentref sur l'éli- 
mination du Kumo, La tendance mystico-phdoso- 
phjque de cette organisation e.st très prontMicée ct^ 
les dciL\ pisleurs ne se pemietlront aucune largesse ^ 
dans la vilte où "le Destin les a conduis '. DejHiis lei 
repaitie situé à l'écart de la viHe (D'importé quel I 
raeau un tant soit peu isolé fera I aflEai re) , ils tenten>at ^ 
de localiser ta cTéature grâce à leurs rituels divina- 
toires et se purifieront avant chaque interventiou.' 
l'uiihsaliun des agents chi Shih lors du scénario doîj 
être réservée a des scènes stirprenanles, ainsi 
des séquences de rdeplay a*ec les personttages: ( 
deux chasseurs ne sont pas de vulgaires brutes < 
combat fonsaUer jusqu'à s'allier aux personnag 
fis lair feront comprendre que la desirudion du chan- 
geur de fonne est leur swile priorité et que son éU- 
minatfon i^ra um' bonn« chose pour tout le nwnde, 
après quoi ils pourront rentrer à Hong Kong. 
Les seuls intervenants avec qui les chasseurs du Shih 
pourront s'allier sont les Lupms. Opposés au Ver, les i 
Garous poiuTont reaconirer les di!ux traqueurs aaa- 
tiques et organiser une diasse par lintemiédiaire de ' 
rUmbra, te monde des Esprits. Prédsons que le Ku- : 
mo }>ossède des pouvoirs proches de ceux des Ra->j 
gahash vi des Black Spiral Dancers. Aussi, si vous J 
possédez des suppléments Garous, n'hésitez pas àj 
mettre un peu de fourrure dans l'afeire, hiîàtrire de : 
réchaufier un peu te climai. 
Au final, les agents du Shib feront tout pour détniine 
le Kumo. S'Us refuseront de s allier à la SFZ, ils | 
ront tout de même suivre l'équipe pour arriva" sur I 
lieux d'un combat intéressant. Les êtres surnature 
lotaiix ne les intéressent pas. Pire encore, ils év 
ront tout combat suscepUble de tes blesser, et don 
de les empêcher de détruire leur unique cihk. 

- Les Tfeinere 

Avant l'arrivée de la délégation chinoise, les Treme^ 
re Jocaax semni égaux devant les premiers alternats , 

menés [vai .NLKihh. ii les chasseurs Sl'7, Parcoi 



Eh oui, ta protégée d'Oliver Thrace cache bien son jeu. puisc|u'elle rêve de fausser amipagnie à toute la clique de Tremere de Hong Kong qui la retient prisoitnière depuis plu- 
sieurs années. S;uis entrer d:uis tes détiils (ce (lUe vous pourrez (iiire en W^m Hofifi Kong, page "») ), siche/ que ta Tremere esl contrôlée et utilisée par llinicc iwiir toutes soiies 
de missions |X'rilleuses liées aux cré-anii-es suntatuix'lles locales, Pas étonnitiit donc que \Vïui Zhu veuille à tout i>rix prendre la tille de fair, ni que Thmce ait pris soin d envover 
Giimon |K)ur lui .senir de ganle du corps "bouge-pas-de-là-mignonne". Au coiu^; du scénario, tamlv.Lss;tdrice pourra tenter de se sousraire à son ange gaitlien et aux ïremea* 
locaux, que le Conclave ait ou non cotumeiicé. Si elle sein la moindre' ouvemire d'esprit chez les persftnnages, et si ceux-ci ne sont bien sûr pas dévoués à la cause Tremere, Wan 



^ ce. Si les Pj \m\\vnl f:iire- quoi t|ue ce soit, elle Siuitera sur l'occiisioii et nhésitera pas à révéler tout ce qu'elle s;ut de la Coterie Treniea* asiatique, du Kumo. de; shen, etc. Inuti- 
; le de dire que Gamon veille au gniin et tju'il rist|ue de s'opposer aux personn:^cs si ceiLx-ci se montrent trop [iroclies de \\;m Zhu. 





riine fois Wan Zhu accueillk; par le Primogàie. l'atti- ' 
linde du claii va sensibk'm«it évoluer. La présaice 
I d'un Tremcre corrompu parle Ver (ouh la belle bê- 
i le) et lanivée de cha.sseurs asialtques va préc^iter 
plusieurs réunions de crise, jusquH la décision du 
lYiinogène (et pcui-î*tne niême du Prince) d'ouvrir un 
Condave. L'événement esi décrit un peu plus loin et, 
comme on peui s'en douter, risque de compliquer 
la progression des personnages dans linùigue Donc, 
Ifs Tremert vont s'organiser pour mettre la main sur 
le Kiinio tout en partageant leurs iiifomiatiors avec les 
autres clans affillt%, dans le but d'éliminer la mena- 
ce des chasseurs. Wao Zhu apportera une aide pré- 
cieuse en Pévékmt <x qu'elle |ait des méthodes de la 
SFl et du Shih. Si les personnages se rapprochent 
(les Tremere, ils pourront bien évidemment bénéfi 
cier de ces informations. 
Li priorité absolue de Wan 23iu est de récuDérd. 
ven ou, à défaut, de s' assun i ■ 1< n n Jt-- 

tinitive. De leur côté. le^ftMiifrt lu*.....-, .>uiiliatteiil 
\ plutôt capturer le Kunï^ur l'étudier, ce qu'ils se wir 
deront de din? à l'ambassiKirice dv i Ion! '• ■ ' ù 

! valoir leur rôle dédsij~ dans b^desmu. Il 
Iseurs et des Bm);ili qui mefiacefii la vilk'. lis ))our- 
LTont engager les fw'rsormagos pour les aitk;r à coin 
[battre les traquem^ cm tu les Brujidi, mais laironi toiu 
Ice t|inlsiavei!l Uu l\uuut. 

r Les ambassadeurs 



lions sur les adivités locales. olivtTTlirate s en 
drait en effet de manquer une ocaLsion d tHendrit s<m 
influence et surtout de découvrir di. noiivelltf lui 
blesses, chez ses ennemis aut;iin que chez ^cs îuiij^., 
Quel qu'il soii, le Priraogène Trcnicrc luc;d s*- 
irera digne de confiance et rt'>tcra hoimête, in 
Thrace, qui jouit d'une exceUeapppiuatiûii Paî* 
contre, il n'est pas dit que tous le^Kïiierr fp^f»"! 4^ 
mené, (/'est pourquoi l'ambassadrice passti 
lié de son temps à écouter, espioimer; d 
!^Êviî?t^ enquêter dans les locaux où elle i 
i f^- tlle est c'^iîlement en mesure d'engager t^in- 
'. dépeiuliints pour accélérer certaines recliœiies 
i oncerttant It Kumo, les Bnijah, les chasseurs où \v> 
Trenieee t'iK-tnènies. avant et après le Cfsclave. 

m' 
qu» va se passer 

l.e^ ]' ''""■■ <Ai'iiements du scénario sum lo d^- 

U'H!-- < s Brujah et de l'équipe SFZeirou 

vi-rtm ^Hl^ ndave quelques jours ;q)rès les pre- 
inienflBPes. En parallèlêji peut se passer toatcs 
Mîi-tfs de choses : descente de (îarous en vilk-. if- 
vit! le de Nusf dans les égoiiis, citrnage ijublic dins unf 
ivv iKinda', rencontres îtsec Icsdiasseuïs, etc (}uell^ 
quéMHcm leurs niotivitflons. les perstinoages ne ris- 
jtjiiL'nl donc p'i> de s «muyf'r. Vous ne devriez pas 
■'avoir de mai à iniprovLserk'sdifîéreois ititentats. 





lUions ofiidf Iles IK niere, Wan Zhu #' f • -M Condaie va être motivé par les ilivergences d'opi- 

ti iiiicji -,ii\lf du corps ont une n»i.vsi(m |>ourie ' nions ^jlêin du ckm Trenierr (triains sont pour 

' OKHns ofticieusL' ■ récQitty le «laîdiimm d infonni une actlBfconibinée avec W;ui Zhu, d'autres s'of- 



^isquent de rin!>creiice a.^i;iUtji;< .1 ;n!lr..': riimre 
voient là uHf Jtt tiLsion dr iiiiictl' liKdts 

à Unu' pkin il de .s'miirer k^ (.i. l.», .. ti. • ,,iji>saiits. 
l n Justiair ,cra donc invité sur pkice p(»ur siéiier aux 
UcvSioib d let^diuliivc suivra ' ' ' ■ ' '^i-ni ha- 
d. du moins diinuii If-s [irt,^ il n'y :i 

|iie peu de (.:hattii*ipo4yn}ue les iK'rst)iut;tt>K. aietit voix 
uuGlutpiirt t':!i coiihv ils pourront %fe ' enjîai;6. ' 
ru tur a.ssurer h des alentou?b, ))0ursui\ rv 

les rechertlies i'ijuijiite>-(i^ les Tremere blo(]ués au^ 
Conchive, servir (le ^qMyfl^ fonctioiidf Ifiirs pns 
cédentcs aritnns oit encorr ]i;irtJri[HT a 1 iiiit; des'^ 
nonibreuM-s t",li;isses Je SiiriL; luftcees jwr le Piuilt. 
pub; pur le Jnstlcir. sur les resiioiLsalili"^ 
Durant le Qjiiclave, iesaciioiii leiTon>Lc - ,, 
ront pas. bien an coiitr.iire Matdùs va très , 
pri'tidre la tenue di' l:i réunion et tout faii*e |i 
narniier les locaux (.tenus m t i tis> où se Irou' ■ 
IrtiiitTe. la.ï|ffi^ene du siie jxwrnt être n-ndut- 
liu.>sibte iiiirarrUuel de Da.'vcn atujffwœ alliance 
anx des i lissiJ^ts. Q est pœ^ble jÊÊfi^W'^' ' '' 
ce Zéro .t|i|ir(.nûie Cernent lexijp^pau èomht- 
vf et décide df luire une descentp^Tvous di^inlr, 
[ ne attaque "irij^^*" Conclave ne ni;tn(|utT' 
demnient pas d^Éft Wan Zltn iic'trt menu 
les Tremere si die ©t assuiée ik sa likTiuion 

- Matthis et les siens liniront tôt ou brd par se faii 
repérer, puis dénmer jusqu'au dernier II • 
pendant jxissihl*- que le Kumo. sentant le u 
lier, s'arrange itonr fuit avec s<m ;dlié et (- 
une longue traque, direclitiu l',\sie. Si les ul" 
Shih n'ont pas encore beaucoup dût parle! 




c'est à ce moinenl qu'ils tonilxToru sur le taiidem et 
qu'ils feront leur boulot de nettoyage. 

I.<'s chasst'iirs de h SFZ n'éiiint pas immortels, il 
[, n't'si pas dit (ju'iLs finissent tous le scénario, sTirtout 
SI les PJ se mettent diins le crâne de les élitnmer. Si 
leur heure arrive trop vite, As mettront un point d'hon- 
I neur à causer le niaximimi de dé^s avant de qnit- 
I ter le devjint de la scène. À tout moment, ces agenis 
peuvent se mettre en reJalion avec diflférents orga- 
nismes pandlèles pour éclianger des informations et 
U s ;issurer que leur combat n'aura pas été vain. 

f - Si le Conclave se déroule cûmme prévu, il risque 
d'\ avoir pas mal de bouleversemonLs au sein de la 

« communauté Trtniiere, ainsi que de nom braises vic- 
times liées aux ('.liasses officielles, Ix' jiislicar ne fe- 
ra pas le déplacement pour rien et châtieni, ou fera 
châtier, tous ceux qui ont particiiK de pirs ou de loin 
;i r assassinat de Vampires. 

I l's éventuels GaroiLs, contactés par les agents du 
Shih ou alertés paj la présence du Kimio, protiteront 
bien évjdemmenl tjie h luçjindre faiblesse pour éli- 




nnner impitoyablement les Vampires tju'ils rencon- 
treront. Une action lors du Concfert* seritjt sans dou- 
te trop risquée, mais la filature d'éijuipes lancées en 
Chasse ou des embuscades dans les souterrains sont 
tout à fait envisageables, Au tiii'4 ïès lupins se conten- 
teront de l'éHmimtion du Kumé ettiu départ des ,\sia- 
titiues. Ils n'empêcheront bitS ^r pas les chasseurs 
de feire leur travail. . .▼/ 

Un dénouement? 

Mouais, ça va pas être facile de dire "stop !" vule 
nombre d'événemenjÉ et d'acteurs... II y a ce- 
pendant deux optionâiiajeures pour finir ce scé- 
nario, La première, f^est la destruction du Kumo 
et de son allié Bruwh. Si la créature meurt, les 
chasseurs finiron^par rentrer chez eux en em- 
portant le maxiJisbn d'infos sur les shen occi- 
dentaux. Aucunifees équipes ne repartira sans 
avoir mené à biaj^ mission initiale, quitte à mou- 
rir sur pUuje paf t\cès de /èle. Le combat final 
peut avoir plusieurs temps, surtout si Da^ven et 
Matthis i I de fuir pour échapper aux 

Chasses lù; lu n i-. it-n n'empêche les personnages 



de les suivre... Ensuite, vous devrez gérer les re- 
tombées des affrontements et des discussions du 
Conclave, ainsi que la participation des person-* 
nages dans l'affaire. Une bonne action peut le 
rapprocher des fa.stes du pouvoir, une mauvais 
leur attirer la rancune de clans et de factions i 
l'endroit . Et inversement. 
La seconde option est de prolonger l'affaire jusqu'i 
Asie. Houlâ, çi se l'oraplique. Vous pouvez utilis 
Wan Zhu, Djeven, les équipes de traqueurs et surtoiâ| 
les décisions du Justicar pour motiver un voyage : 
pajï du soleil couchant, histoire d'ouvrir une siii>er| 
pîK.%relle vers Kindrni ofthe Ecisl. Dans ce cas, tod 
devrez soit vous procurer, soit vous faire prêter, ! 
vous (rasser des suppléments de ta gamme pour mon-i 
ter une suite et fin à Hoflg Kong. Les Tremere pm^ 
vent avoir des affaires à régler avec Thrace, Wan Zlm^ 
être passée en jugement pour teniati^'c de trahison, le ' 
Kumo réussir à s'échapper, les clusseurs jugés trop 
dangereux, etc. Une optique pas évidente, mais di;*-^ 
blement séduisante. 



Auteur : .h/fien Btonctol 
rations : Laurent Cagiial 



Daeuen(Kurno 
incarne) 

FOR2,DEX3,VIG5, 
CHA 3, MAN 2, APP 2, 
FER 3, INT 4, AST 4 
Compétences : tuule com- 
pétence utile à 2 ou 5 
Disciplines : toute discipli- 
ne Trt'mere utile à 5 ou 4. 
rituels au choix 



ne, cheveux gris, yeux 
clairs, corpulence moyen- 
ne, vêtement occidentaux 
sobres. 



.e Kumo 
sous forme 



naturelle) 

FOR 7, DEX 8, \ IG 8. 
CIIA 3, MAIV l, APP 0, 
PER3,INT4,AST4 
Compétences : Vigilance 5, 
Subterfuge 3. Bagarre 3, 
Furtivité 5, Survie 4 
^ Vertus : Rage 4, Gnose 7, 
Volonté 6 

Disciplines : toutes sortes 
de rituels divinatoires, mor- 
sures empoisonnées et at- 
&M|Ucs sournoises. Le Ku- 
mo manie également des 
(iifis KagidKtsh et Black Spi- 
M rai Uancers 
f Description : la créature ne 
I prendra l'une de ses véri- 



tables formes (lilian : créa- 
ture liumanoïde à six bras, 
el Aghora : monstre arach- 
noïde de quatre mètres) 
que si elle est obligée de 
combattre pour sa vie. Tou- 
te sortie du corps de Dae- 
vcn sera dcbnitive. les ca- 
ractéristiques tiennent dé- 
jà compte des mcHlihcaleurs 
liés à sa l'orme. 



Kumo peut morare a 
FOR+letgritïcràFOR+2. 
En forme Aghora. il peut 
mordre à FOR+3 et utiliser 
une toile d'araignée. Son 
jMHson force à un jet de VIG 
dilhculté 7 et fait perdre un 
ptiint par échec. .\ 0. la vic- 
time tombe inconsciente. 
Ces blessures sont toutes 
des aggravées. 

Lea .chasseurs 
strike force 
zéro 

FOR 3, DEX 4, VIG 3, 
CHA 3, MAN 1. .APP 2, 
PER 5. INT 3. .AST 3 
Humiuiité 8, ^ olonté 6 
Compétences : Bagarre 4, 
Arme à feu 4, Vigilance 3^ 
Arts martiaux 4, Furtivité 3, 
Survie 3 (remplace Con- 
naissance de la rue) 



Les PN J 

Vertus : Conscience ■*, .Maî- 
trise de soi 4. Courage S 
(Fanatiques de réiimination 
des êtres surnaturels, refu- 
sent de tuer des innocents) 
Disciplines : toutes sortes 
d'attiiques spéciales ;iggra- 
vées. avec ou sîuis aniie, gé- 
rées par un jet d '.Vttribut 
physique+Compétence. dit- 
(iculté 7 à 9 selon l'action. 



et femmes, costume noir, 
gilets blindés, matériel tech- 
nologique de surveillance, 
gadgets, armes bnirdes et 
munitions en tous genres. 

i.e$ chasseurs 
shih 

FOR 4. DEX 4, \TG 4. 
CHA 2, MAN 3, APP 2, 
PER 3, INT 2. AST 3 
Humanité 8. Volonté 9 
Compétences : Mêlée 5. 
Arts martiaux 4, Bagarre 3. 
Vigilance 3. Furtiv ité 3. Sur- 
vie 4 (remplace Connais- 
sance de la rue). Médita- 
tion 3 

Vertus : Conscience 3. Maî- 
trise de soi 4, Courage 5 
Disciplines : toutes sortes 
d'augmentations tempo- 
raires et attaques spéciales 



i^^avées. gérées par un jet 
de ,Méditiition+ Attribut phy- 
sique en rapport, difficul- 
té 6 à 9. 

Description : taille et cor- 
pulence moyennes, ta- 
touages asiatiques, costu- 
me traditionnel chur. annes 
blanches traditionnelles. 



CHA 3. MAN 3, APP 1. 
PER 3. INT 3, AST 3 

Hiunanité 5. Volonté 6 
Compétences : Armes à 
feu 4. Bagarre 4, Furtivité 
3. Commandement i. Inti- 
midation 3, Connaissance 
de la rue 3, Survie 3 
Vertus : Conscience 3, Maî- 
trise de soi 3, Courage 5 
Disciplines : Célérité 4. 
Puissance 4. Présence 3 
Description : grand, cos- 
taud, mâchoire carrée, ty- 
pé irlandais, long mimteim 
de cuir et treillis. 

WfinZhu ^, 
(Tremere 7^ 

FOR 2. DEX 3, VIG 2, 
CHA 3, MAN 2, APP 4, 
PER 2, INT 5, -AST 3 



Humanité 8, Volonté 6 
Compétences : Étiquette 3. 
Vigilance 3. Histoire (chi- 
noise) 5. Occultisme (chi- 
nois) 4 

Vertus : Conscience 4, Maî- 
trise de soi 3- Courage 3 
Disciplines : Auspex 3. For- 
titude 2, Thaumaturgie 2, 
pîis de Domination 
Description : grande, élan- 
cée, très belle, longue robe 
noire traditionnelle, cape 
blanche, cheveux tressés et 
nombreux bijoux. 

Gamon 

(Tremere q'') 

FOR 4, DEX 3, VIG 4, 
CHA 2. MAN 2, APP 2, 
PER 4, INT 3. AST 3 
Humanité 6. Volonté 7 
Compétences : Vigilance 4, 
.Arts martiaux 4, Intimitla- 
tion 3, Armes à feu 3, Fur- 
tivité 3 

Vertus : Conscience 3, Mîu- 
trise de soi 4. Courage 5 
Disciplines : Aus|)ex 3, For- 
titude 3, Domination 2 
Description : grand, athlé- 
tique, visage sévère, che- 
veux nattés, costume tradi- 
tionnel noir et bracelets 
précieux. 




Pola 



Thémis 

Scénario pour Polaris destiné à un meneur expéri 
mente et â des joueurs ayant quelques relations. C'est 
une trame politico-policière qui peut demander 
:5rin d'improvisation. Toute l'intrigue tourne autour 
d'une personne à retrouver que les personnages ne 
— T^erront peut-être jamais {même s*ils réussissent 
13 à dénouej les fils de celte histoire). L'utilisa 
- — tion des suppléments Hégémonie et 
Équinoxe peut être utile mais pas 
obligatoire. 



Introduction 

Équinoxe, année 568, une un de cycle diume dans 
le niveau 0. Les personnages se la coulent douce, 
accoudés au zinc du bar de la Médusa. John Slide, 
leur employeur, leur a donné rendez-vous ici avec 
la promesse d'une petite mission facile et sans 
danger (comme d'hahitude). Éventuellement, s'ils 
appartiennent à des organisaUons diverses, la mis- 
sion peut en venir. John Slide se présente au bar 
et, après les salutations, embraye sur le travail qu'il 
propose. Un employeur désirant garder l'anony- 
mat, aimerait qu'un groupe très discret enquête 
sur la disparition d'une certaine Méhéa SheUer, 
une chercheuse hégémonienne venue à Équinoxe 
pour participer à un colloque. La jeune femme au- 
rait dîJ se présenter au rapport il y a maintenant .^0 
heures mais nul ne sait où elle se trouve. Sa cabi- 
ne est vide et elle n'a plus utilisé sa carte I.D. de- 
puis 36 heures. La mission est simple : retrouver 
Méhéa Shelter morte ou vive. Si elle court un dan- 
ger, il faut la sauver. S'il est impossible de la sau- 
ver, il faut l'abattre, 

John Slide remet un CD. contenant toutes les in- 
formations sur Méhéa Shelter (cf. encadré). La 
mission est payée 600 sols par personne (avec 100 
sols d'avance pour les faux frais). Dès que le grou- 
pe aura des réponses satisfaisantes, il faut qu'il 
joigne un certain monsieur Walpurgis en envoyant 
un message quelconque sur une fréquence cryp- 
tée classique mais unique. Pour ce faire, il faut 
juste une radio classique et un Talent pour l'élec- 
tronique ou tout ce qui peut s'en nçprocher. Quel 



que soit l'endroit où nos héros se trouveront, Wal- 
purgis ou ses amis entendront. Une prime dé- 
gressive de 500 sols par personne sera ajoutée 
pour motiver les mercenaires (elle diminue de 
100 sols par jour). 

Elle est partie, 
si loin d'ici.» 

Sitôt la mission acceptée, l'enquête peut com- 
mencer. À l'aide de la fiche signalétique, les per- 
sonnages peuvent suivre plusieurs pistes. 

LQ confçrenpe 

sur la hiomecanique 

palliative 

Elle a effectivement eu lieu à Équinoxe deux jours 
auparavant. Parmi les noms des participants, on 
retrouve celui de Méhéa Shelter. Une recherche 
plus poussée (en interrogeant des savants encore 
présents) permet de découvrir que si le nom était 
bien sur la liste, la conférencière n'était pas pré- 
sente au colloque, excusée pour raison de santé. 
Personne n'a réalisé que malgré cette absence, 
une personne, usurpant ce nom, a utilisé la 
chambre d'hôtel (la fille de la photo). 

La chambre d'hôtel 

Elle est vide et rangée. Le garçon d'étage peut ra- 
conter ce qu'il sait. Il a vu U*ois hommes très grands 
et cachant probablement des armes sous leur man- 
teau. Ils ont parlé un peu et il a reconnu l'accent 
de l'Hégémonie. Us avaient le passe magnétique 



de la chambre et ont tout fouillé sans rien prendre, 
Sitôt partis, il a compris qu'il ne reverrait pas la 
cliente alors il a récupéré toutes ses affaires pour 
les revendre. Il n'a plus rien sauf une combinaison 
de travail. Cette dernière est un unifomie de mineur 
en provenance de la ville d'Ozark (cf. page 71 du 
supplément Hégémonie). 

L* employeur 
de jonn slide 

Le contact des personnages ne peut rien dire mais 
parlera sous la menace (ou plus). Exercer une 
violence excessive sur sa personne est une erreur 
grossière. Sitôt libre, il engagera des mercenaires 
pour éliminer les gredins qui ne respectent pas 
les règles du milieu. S'il parle, il explique que son 
employeur se nomme Arxa de Sylphe, un noble 
hégémonien originaire d'Ozark. En cherchant un 
peu, il est aisé d'apprendre que l'homme appar- 
tient à la cour du terrible duc de Castille. En creu- 
sant plus, on découvre qu'il n'est pas tellement en 
grâce auprès du dirigeant d'Ozark mais qu'il doit 
sa place à la présence de sa famille dans la ville de- 
puis plus longtemps que celle des de Castille : c'est 
un notable turbulent. À l'heure actuelle, il vogue 
avec le duc et sa suite vers Floréa (cf. page 64 
d'Hégémonie) où doit se tenir un conseil des fa- 
milles opposant principalement les de Castille elles 
Vérégas. 

La fille de la photo 

Retrouver sa véritable identité tient du miracle 
(c'est même l'un des rebondissements du scéna- 
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rio). Il faudra faire jouer toutes les relations pos- 
sibles et im'.^nables pour apprendre son nom 
Ce n'est qu'au terme d'une enquête très 
longue et fastidieuse qu'il sera possible 
de lui donner un nom : Déborah Sex- 
tante, une activiste de Telma Tiltane 
recherchée dans toute l'Hégémonie 
pour terrorisme, désertion (c'est un 
ancien soldat), haute trahison et sub- 
version. Vivante, elle vmi 25 000 sols 
et morte 10 000. Le service de l'On- 
de (cf. encadré) voudrait bien l'in- 
terroger. Elle a été le plus souvent 
aperçue à Ozark. Attention, une bon- 
ne part de la surprise de ce scénario 
tient à l'identité réelle de Méhéa Shelter 
Si vos joueurs l'apprennent au début de 
l'aventure, ils perdront le plaisir de cette dé- 
couverte. 



Les infornnations 
du disque 

Nom : Méhra Shelter . Nationalité : hcgémotiienne . .Âge : 2t ans 

Sexe : féminin . Mutiitioii : non 

Si^e particulier : port de lunettes correctrices puissantes 

Profession : ingénieur maître en biomécanique palliative 

.Motif de la \isite à Ét|uino\e : piulicipation à une contérence poruinl 

sur la médecine de guerre et la chiniqiic de remplacement en état 

durgence : la pmduction de bras ou de janibe prête à grefler. 

Durée prévue du séjour : 6 jours 

Adresse à Équinoxc : hôte! Omadiiwn. niveau 0, chiunbre 1 24 B 

Aniie : non . Implant : non 

Féconde : non 

.teti\ ités politiques ou religieuses : non 

Casier judiciaire : vierge. 



les douanes 

les personnages vont peut-être supposer que la 
jeune femme a quitté Équinoxe de gré ou de for- 
ce. Ils peuvent se renseigner aux douanes pour sa- 
voir si c'est le cas. En soudoyant quelques fonc- 
tionnaires la recherche peut s'avérer fructueuse : 
une Hégémonienne correspondant au signalement 
a été aperçue aux portes de la ville. Elle a décla- 
ré s'appeler Sonia Syl et était accompagnée de trois 
autres Hégémoniens. Ils ont pris un petit trans- 
port rapide (type Souverain VI) en direction de 
Floréa. Le navire est question portait le matricule 
YUC 125 SD 1447, ce qui signifie qu'U venait de 
Yucata, la ville des Vérégas. 

Le panier de 
crabes 



|lîlllll 
U'Onde et le S.RD. 

Deux service*; du Prisiae laènenl leur eiuiuêtt- 
4ws cette histoire : l'Onde et le Service de Re^ 
cherche de la Dissidence. Le premier est essen- 
liellenicni composé de fonctionnaires démunis i 
lace à des organisations comme celles de Tehna 
Tiltane, Ses agents seront enclins à passer des al- 
liances douteuses (lisez : avec les persMinages) 
pour remetu-e de l'ordre et continuer leur com- 
bat contte les terroristes. Les sœonds sont plus dis- 
crets, mieux organisés et beaucoup plus vindica- 
\ tifs. La torture, le chantage, le meurtre sont au- 
tant d'outils qu'ils manient avec dextérité. Le S.RJ). i 
jpe fait pas d'alhance, il impose ses vues ei vtnefi 
feis le trafiil termine, se débarrasse d# gêneur^ 
Ces deux services peuvent êtj* 
des régulateurs pour votre sct^- 
nario. Ils peuvent aider^ en- 
traver les personnagesiéflon les 
I besoins du momatt 



Les pistes laissent deviner une sombre trame hé- 
gémonienne de plus. Mais il reste des questions 
en suspens et surtout Méhéa Shelter à retrouver. 
Floréa semble être une destination obligatoire. 
Mais il est possible que les personnages cherchent 
à s'informer avant sur le conseil des familles qui 
va s'y dérouler. Un diplomate de l'Hégémonie ou 
un Veilleur bien informé apporteront les réponses 
suivantes : la rivahté entre les ducs de Castille et 
Véréga est ancestrale. Ils ont les mêmes ambitions 
(devenir Prince) et s'empêchent l'un l'autre d'évo- 
luer depuis des années. Le dernier conflit en da- 
te concerne la "protection" d'une petite base mi- 
nière (Aconite W- 144) se Ux)uvant sur les terres des 
de Castille mais dont les forages empiètent sur le 
domaine des Véréga. Tous les observateurs s'ac- 
cordent pour trouver la querelle futile, parlent 
d'enfantillage de la part du duc de Véréga. Le 
conseil de Floréa a pour objet l'attribution d'Aco- 
nite W-144 à l'une ou l'autre des familles. Il doit 
commencer quatre jours après le début de l'en- 
quête des personnages et comptera trois réunions 
(une par jour) : l'exposé du problème au conseU 
des familles, les argumentations de chacune des 
parties et le vote final. 

Le voyage d'Équinoxe à Floréa prend deux jour- 
nées complètes (il faut traverser toute l'Hégémo- 
nie) et peut être l'occasion de petites aventures 
annexes. 

L'arrivée dans la ville industrielle la plus dange- 
reuse de l'empire sera un peu mouvementée : le 
Prisme vérifie toutes les identités des voyageurs, 
la durée de leur séjour et le motif de leur venue. 
C'est une bonne manière de faire connaissance 
avec l'Onde et le S.R.D. (cf. encadré). 
Le conseU se tient au niveau 6 de la ville paroi, 
bouclé pour l'occasion, il faut des autorisations 
spéciales pour passer les différents contrôles (par- 
fois laxistes). II est possible de se procurer des 
faux passes auprès des caids de la pègre locale 
(Nigal l'Ancien par exemple) ou de tenter une in- 
filti^on par les conduits d'aération (attention aux 
robots de nettoyage et aux patrouilles de drones). 



Les personnages peuvent aussi se renseigner sur 
la présence de Méhéa Shelter qui leur sera confir- 
mée par les mendiants, au service du prince des 
miracles, chargés de surveiller les nouveaux 
arrivants, ils restent au port et mémorisent 
les visages (et si possible les noms), pour fai- 
re leur rapport journalier. La jeune femme 
est arrivée avec deux marchands citoyens 
de Floréa, à bord d'un vaisseau Souverain 
VI immatriculé FLO 445 DRH6, ce qui in- 
dique qu'il appartient également à la flot- 
te civile de Floréa. Un pilote qui s'amuse- 
rail à calculer l'heure de départ du bâti- 
ment de Méhéa Shelter et l'heure d'arrivée 
découvrirait (en tenant compte de la rapidi- 
té d'un Souverain VI) qu'il y a six heures en 
trop. C'est trop peu pour une escale et trop long 
pour un retard dû aux courants marins, par 
exemple. C'est le temps suffisant pour modifier 
l'identité d'un navire. Impossible de savoir où 
sont passés les trois personnages qui se sont per- 
dus dans la foule. Le vaisseau est reparti immé- 
diatement avec, apparemment, une quatrième per- 
sonne restée à son bord. 



Contact 



Toutes les recherches des personnages vont atti- 
rer l'attention. C'est quand ils seront dans l'im- 
passe (en prison ou en danger) qu'un curieux 
émissaire va les contacter. Il se nomme Romuald 
Braz et sert le duc de Castille dans les situations dé- 
Ucates. Le duc a remarqué leur présence à Floréa 
et souhaite en conn^Jti^ la raison. Il demande donc 
à les rencontrer dans un lieu neutre et propose la 
Caverne, un bar des docks bien connu. Les per- 
sonnages sont libres d'accepter et de s'y rendre 
ou de refuser. Dans le cas d'une réponse négati- 
ve, Romuald en prend bonne note et se retire sans 
insister. S'il est suivi, il se précipite à la Caverne 
pour donner la réponse à son maître. De Castille 
livre alors le signalement des personnages au S.R.D. 
pour que les gens du Prisme s'amusent un peu 
avec eux. La suite de l'enquête sera déUcate sans 
la bénédiction des de CastiUe mais faisable. 
Dans le cas contraire, le duc, masqué pour ne pas 
être reconnu, accueOle sèchement les personnages. 
Il leur demande, avant tout, une explication sur 
leurs activités. Sans réponse crédible, il met fin à 
l'entretien. De son côté, il exphque qu'U craint 
que son adversaire de toujours, le duc de Véréga, 
n'ait provoqué ce conseU que pour le faire assas- 
siner. Où, comment et quand, il l'ignore mais il 
sait que quelque chose se prépare. Pour preuve, 
l'un de ses conseillers, Arxa de Sylphe a mysté- 
rieusement disparu peu après l'arrivée de son 
convoi à Floréa. 11 n'a que moyennement confian- 
ce en cet homme mais il le sait trop intelligent 
pour le trahir ouvertement. En échange d'autori- 
sations spéciales de circuler dans la zone du 
conseil, le duc propose aux personnages d'en- 
quêter sur les manigances de Véréga et la dispa- 
rition d'Arxa. il ne veut pas être protégé, U a ses 
gardes du corps pour ça. S'U ne lui arrive rien jus- 
qu'à son dépari de la ville (dans trois jours), U 
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en quebues nnots 
Année 568 

LedBc de CastiUe, nohfe héj^énionkii il gouvemeuTik' 
la^lle d'Oîark, lutte contre l'activité terroriste qpij 
semble avoir des origines dans sa ville. Ses ambitions 
politi((ues te poassent à être, chaque jour, plus dur 
avec le peuple et la révolte gronde. Mendric Véréga, 
ainemj politique de de (kstille et duc de Yucala, a 
concocté un plan diabolique pour s'en débarrasser et 
pourvoir postuler pour le titre de prince, fl utilise une 
terroriste du nom de Mâréi Shdlcr (c'est une iden- 
tité iis-urpée), au service de Tdnm Tillane, pour éli- 
niiner deCastille et faire porter le chapeau àla r&el- 
lion. La dn)guant a la conditionitant, il obtient d'abord 
le nom de son chef direct : Anca de S^he. un membre 
de la suite de de Castille, Il le M éliminer en le dro- 
guant et en le lâchant avec une bombe &\vk les mains 
des hommes du Prisme. Easiùte, usant de la même 
drogue avec sa prisonnière (mais d'une façon difië- 
renie) , il fa propulse pendant le conseil de Florea (ma- 
quillée en efi^e) où elk tente dassasaner vainement 
de (Astille. Ce dernier nest pas dupe et se dtHile qu'au- 
cun tern)tl* ne serait assez bàc pour se suidder de 
la sorte, H va donc retourner le 
plan de Véréga à son avantage en 
prouvant qu'il a tiré les ficdles. 
Une lutte d'influence va dune s'en- 
gager cnUï les deux hooimcs par 
le biais des persoiuB^. À eux 



leur donnera 1000 sols chacun. Si les aventuriers 
arrivent à prouver de façon formelle que Véréga 
cherche à l'assassiner, la récompense sera triplée. 
En gage de bonne volonté, il leur donne 100 sols 
d'avance et Romuald leur fournit les badges ma- 
gnétiques leur permettant de déambuler dans le 
niveau 6 de la ville paroi. 

Le niveau 6 
et niveau caché 

Les investigations des personnages vont donc pas- 
ser par le niveau 6 de Floréa (peu importe la fa- 
çon dont ils y arrivent). La ville étant constamment 
attaquée par les foreurs, le niveau le plus élevé est 
le plus siir. Seuls les aristocrates proches de la fa- 
mille Ebraer (qui organise le conseil) et les offi- 
ciers supérieurs déambulent dans la partie la plus 
spacieuse de toute cette ville surpeuplée. Les 
contrôles sont réguliers et sévères car les Ebraer 
vivent sous la menace constante d'émeutes. Mieux 
vaut porter un uniforme ou des vêtements riches 
si on ne veut pas attirer l'attention. Six familles ont 
été conviées au conseil. Les seuls chefs de famil- 
le à s'être présentés sont les ducs. Les autres ne sont 
que des prête- noms ou des représentants légaux 
sans aucun pouvoir réel. Calasta, Del Mar, Ebraer, 




Kédorick, de Castille et Véréga cohabitent dans une 
i!one composée de leur suite, de la salle du conseil, 
d'un centre commercial faisant office de centre de 
loisirs et de restaurant. Déjà les messagers cou- 
rent d'une suite à l'autre alors que des réunions in- 
formelles ont lieu au coin des couloirs les plus 
sombres. C'est un jeu auquel se Uvreni tous les di- 
plomates pour donner le change mais qui n'a pas 
vraiment raison d'être. Si les personns^es entrent 
en contact avec l'un des représentants, ils com- 
prendront que personne n'est dupe. Véréga se 
moque de la station Aconite W-144. Il se passe 
quelque chose d'autre mais personne ne sait quoi. 
La réponse va venir juste avant la première réunion. 
Une violente fusillade va faire trembler la zone et at- 
tirer la foule des convives et des militaires. Un hom- 
me d'une trentaine d'années, portant les armes des 
de Castille, rend son dernier souffle sous le regard 
triomphant d'un enquêteur de l'Onde. Dans un 
coin, les hommes du S.R.D. rongent leur frein. Une 
annonce officielle résonne dans tous les haut-par- 
leurs de l'étage : un terroriste fanatique aux ordres 
de la traîtresse Telma Tiltane vient d'être coura- 
geusement abattu par la glorieuse Onde, division 
d'élite du Prisme. Le misérable se faisait connaître 
sous le nom de code de Walpurgis mais son véri- 
table nom était Arxa de Sylphe. Sa famille sera dé- 
chue et envoyée à Keryss pour y être jugée. Il ten- 
tait de poser une bombe dans la salle du conseil 
quand il a été intercepté. En cherchant un peu (ou 
en interrogeant les fonctionnaires éliminants du 
S.R.D.), U s'avère que l'intervention a eu lieu sui- 
te à une dénonciation anonyme et que les hommes 
de l'Onde étaient à côté par hasard et sont arrivés 
les premiers. L'homme accompagnait le duc 
de Castille et il a donc dû se procurer la bom 
be en ville car il n'aurait jamais passé les 
détecteurs avec un tel engin, impossible 
d'en savoir plus. 

Mais qui 

sont ces 

serpents... 

Voilà de quoi occuper un peu 
les personnages. Le premier 
employeur semble avoir 
rendu Tâme et Méhéa Shel- 
ter reste introuvable. Il y a 
différentes pistes à suivre. 
Castille s'arrangera pour au- 
toriser les personnages à accé- 
der aux nombreuses pièces de 
l'affaire (la bombe, les effets per- 
sonnels d'Arxa ou l'enregistre- 
ment de la dénonciation). 

LQ bombe 

Un artificier ou un mineur re- 
connaîtra .sans peine des ex- 
plosifs de forage. La bombe 
était artisanale et n'aurait sans 
doute pas fait beaucoup de dé- 



89 



gât, montée ainsi. Une descente dans les bas quar- 
tiers de Floréa et quelques discussions permettent 
d'en apprendre la provenance : un receleur du 
nom de Scott Diesel, bien connu pour avoir des 
relations étroites avec les Redoutés, les bandits les 
plus craints de toute la ville. Ce dernier tient une 
boutique minable dans le secteur commercial. 
Contre de l'argent (et jamais sous la menace), il 
explique que deux hommes, des Hégémoniens, ont 
payé le prix fort pour la bombe. Ils avaient l'air 
très pressés et assez satisfaits. Ils ont aussi ache- 
té assez de drogue pour abrutir le plus intelligent 
des Patriarches : de la dixtolérine pure. Elle en- 
gourdit sans faire perdre connaissance et trans- 
forme en robot n'importe quel être humain nor- 
malement constitué. 



Les QD parte 

&Af}ÙX 



ments 



Le S.R.D. et l'Onde sont déjà passés par là, ce qui 
explique le désordre. Cela dit, en se renseignant 
auprès des domestiques, le désordre régnait déjà 
avant même leur arrivée. Comme les enquêteurs 
du Prisme le savent aussi, Arxa a été emmené de 
force par deux hommes en uniforme hégémo- 
nien. Il n'a pas eu le temps d'opposer une 
grande résistance, à peine a-t-il poché 
l'œil d'un des deux gardes. 
Après l'avoir as- 
sommé, ils ont 
tout fouillé et 
sont partis. La 




Polaris 




D/onc assassin 
vindicator 8d. 

Note : le modèle Vindicator 8l> est le dernier né des 
drones assassins de la firme Weiss. Il se présente 
comme une tige Irès fine de [renie centimèlres dotée 
de j)dites aJettes. Très discret, il reste collé à un mur 
(généralement parmi des câbles) el n'entre en ac- 
tion fine lors(]ue sa dble pré-proj^amméc passe dans 
I sa zone de détection. II peut aussi se dépl^xr sur de 
courtes distances à la recheiiche de sa dble (mode 
cliasseur). Son autonomie est de 60 heures en mo- 
de passif et de 4 heures en mode chasseur. U tue en 
se plantant daas l'oal de sa dble et en injedajit un 
poison virulent. 

! Coût : 25 (WO Fàbriqiant : Weiss (alliance polaire) 
Type :8b Poids: 200 gr 
Vitesse : 5mAour Accélération : Im/tour 

Décélération: 1 m/tour Int^té:5 s 

Équipement ; Aifâlyseur Vision ^ 
Mini propulseur d'appoint, dose 
de poison mortel. 
Ordinateur : Cérébro Ted^ Wv : 6, 
Sécurité 5, Contrôle 10, Capadté 
W-KM). 



description des visages correspond à celle des 
hommes accompagnant Méhéa Shelter. On ignore 
011 ds se sont rendus mais leurs badges n'ont pas 
été utilisés pour sortir du niveau 6. 

Les hornmes 

de main de véré^a 

Ils mènent la danse depuis le début, mais les per- 
sonnages ont une chance de retrouver les trois qui 
sont encore dans la base (le quatrième étant par- 
ti avec le vaisseau). En faisant un portrait-robot à 
l'aide de tous les témoignages, il est possible d'ob- 
tenir un croquis tout à fait valable d'au moins l'un 
des trois. Pendant l'arrestation d'Arxa, il a reçu 
un coup à l'œil ce qui a provoqué un beau bleu. 
Même s'ils portent tous le masque à oxygène ac- 
compagnant l'uniforme classique des soldats, il 
sera aisé de le repérer, lui, si on rôde parmi les 
gens de la suite de Véréga. Reconnu, il prend la 
fiiite. Capturé, il se suicide (ou est abattu par ses 
compagnons). Actuellement, ils attendent sage- 
ment la première réunion du conseil. 

Paf 
l'Hégénnonien ! 

C'est justement lors de cette assemblée que le scé- 
nario va s'accélérer. Le conseil se réunit dans une 
salle ovale bordée de gradins. Dans des alcôves 
murales, des effigies des ancêtres des Ebraer toi- 
sent avec sévérité les participants. Leur teint d'al- 
bâtre et les projecteurs en contre-plongée les ren- 
dent terriblement menaçantes. Elles sont toutes ar- 
mées des symboles de la famille Ebraer, le harpon 



et le sabre. Les représentants des familles sont at- 
tablés et leurs conseillers se tiennent debout der- 
rière eux. Des gardes privés, lourdement armés, 
assurent la protection des lieux (et surtout de leur 
maître respectif). L'entrée est réservée aux pos- 
sesseurs de passes spéciaux et Romuald Braz ne 
peut en fournir qu'un seul aux personnages. Com- 
me prévu, la première réunion a pour objet de dé- 
terminer la nature du problème. Comme prévu, el- 
le est longue et ennuyeuse. Les petits messages pas- 
sent de main en main, les conseillers glissent d'un 
camp à l'autre el c'est au troisième bâillement de 
de C^stille que l'une des effigies (une jeune femme 
couverte d'un casque, en jupette sexy mais armée 
jusqu'aux dents) hurle comme une danmée et lan- 
ce son harpon vers le duc, totalement pris au dé- 
pourvu. Son seul réflexe est de placer l'un de ses 
cousins entre lui et la pointe crochue. Le malheu- 
reux est traversé de part en part et le harpon touche 
tout de même sa cible au flanc. Un personnage pré- 
sent reconnaîtra sans doute Méhéa Shelter lorsque 
la belligérante enlèvera son casque, en se tordant 
(sans raison apparente) de dtmleur. Le masque de 
plâtre qui lui donnait l'apparence d'une statue se 
craquelle sous le premier coup de crosse d'un des 
gardes du coqis de de Ca.stille et bientôt elle est 
submergée par les attaquants, qui la frappent à n'en 
plus pouvoir. Les nobles vocifèrent, les soldats (et 
particuhèrement ceux de Véréga) sortent les cou- 
teaux : H faut intervenir sinon la jeune femme se- 
ra égorgée sans autre forme de procès. Si les per- 
sonnages ne font rien, c'est l'Onde et le S.R.D. qui 
la sauvent. Le duc de (bastille est emporté en ur- 
gence dans ses appartements sous l'œil coléreux 
de Véréga : son attentat a échoué. 
Tout le monde est évacué et les Ebraer font en- 
fermer la terroriste dans leurs geôles autant pour 
la soigner que pour la protéger. Romuald convoque 
rapidement tes personnages et fait passer un mes- 
sage de son maître. S'ils arrivent à trouver un lien 
entre Véréga et la fille, il multiplie par dix la pri- 
me promise. 

Mise en abînne 

Le conseil des familles, suite à l'attentat, est im- 
médiatement annulé et remplacé par le jugement 
de la terroriste. Les informations hurlées au travers 
des haut-parieurs de toute la ville présentent l'in- 
cident comme suit : une dangereuse terroriste au 
service de Telma Tiltane et se faisant passer pour 
la chercheuse Méhéa Shelter a vainement attenté 
à la vie du très respecté duc de Castille. En s'alla- 
quant au symbole de la probité que représente le 
noble vieillard, Telma Tiltane montre à nouveau 
sa félonie assassine el ses méthodes barbares. Heu- 
reusement, Mickaël de Castille, par un sacrifice 
volontaire et courageux, a donné sa vie pour sau- 
ver celle de son auguste cousin. La terroriste se- 
ra jugée dès que le duc se sera remis de sa bles- 
sure au flanc, c'est-à-dire dans deux jours au plus. 
L'exécution publique (par pendaison) aura pro- 
bablement lieu immédiatement après la sentence. 
Deux jours, c'est ce qu'auront les personnages 
pour trouver le fin mot de l'histoire. 



La prisonnière se trouve actuellement dans les ser- 
vices hospitaliers du Prisme oii elle est soignée sui- 
te à quelques "contusions mineuras" (je dte) jus- 
tement infligées avec mesure par les héro'i'ques gardfô 
du corps du duc de Véréga. Il est bien entendu im- 
possible de la voir (même avec l'appui de de Cas- 
tille). Toutefois, si des personnages venaient à traî- 
ner autour des locaux du Prisme, ils pourraient ob- 
server un curieux manège. Deux autres groupes rô- 
dent dans les parages. Le premier est un groupe de 
tueurs venus de Yucata, des mercenaires chargés de 
trouver un moyen d'éliminer la prisonnière. Ils ont 
aussi pour mission de faire disparaître les quatre 
hommes de main de Véréga, mais nous le verrons 
plus bas. Us sont dnq et bien armés. Le second grou- 
pe est beaucoup plus discret. Impossible de l'ap- 
procher et même si c'était le cas, cela n'apporterait 
rien, l'n de ses membres, s'il est intercepté, reftjse 
d'ouvrir la bouche même sous la torture. U s'^t en 
fait de lavant-garde des forces de Telma Tiltane, 
chargée de repérer le terrain avant une opération 
de grande envergure. 

Une fois que vous estimerez que les joueurs ont 
trouvé suffisamment d'indices pour commencer à 
comprendre de quoi il retourne, un petit incident 
va les remettre en course. Deux informations vont 
arriver à eux. La première est la découverte de la 
carcasse d'un petit transport de type Souverain I\' 
non loin de la ville. Le pilote est mort. Son bâti- 
ment a probablement été victime d'une explosion 
interne et non d'une torpille. Attentat ou accident ? 
Personne ne sait, La seconde nouveUe est du mê- 
me acabit puisque deux soldats hégémoniens ont 
été retrouvés morts dans leur cabine, la gorge tran- 
chée. Ils appartenaient à la suite du seigneur Vé- 
réga et l'un d'entre eux avait l'œil poché. On soup- 
çonne l'un de leurs camarades, un certain Pietro 
Kayann, disparu depuis quelques heures. Le duc de 
Véréga élimine un à un les témoins de cette gê- 
nante affaire. Si les personnages n'ont pas été as- 
sez discrets, leur tour viendra assez rapidement. 

Il faut sauver 
le soldat Kayann 

Rassembler tous les indices contre Véréga et rajou- 
ter le témoignage de Kayann sont les moyens les plus 
simples de confondre le duc de Yucata. Les person- 
nages auront donc deux jours complets pour mener 
à bien leur mission. Le soldat a pris la fuite et est 
resté quelques heures dans une petite chambre d'hô- 
tel non loin des docks. Il pensait s'échapper par un 
transport industriel mais il a été arrêté dans sa cour- 
se par un petit groupe de Redoutés (dont le repai- 
re n'est pas loin) et tait prisonnier. Le chef de ces mal- 
frats est actuellement en pourparlers avec Véréga 
pour lui revendre Kayann. Le duc se méfie pour le mo- 
ment, croyant avoir affiaire à un envoyé de de Cas- 
dlle qui cherche à le piéger. Entretenir sa crainte, 
c'est gagner un peu de temps pour porter secours au 
soldat, qui croupit dans une cage au dernier niveau 
du siège des Redoutés, Pour le sortir de là. il faut 
jouer contre la montre, être plus discrets que les 
plus habdes des voleurs et préparer un plan B en 
béton au cas où les Redoutés s'apercevraient qu'un 
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groupe tente de les infiltrer. Us sont vindicatifs et 
hargneux en ce qui concerne leur domaine. Il ne 
fout pas compter sur l'aide du Prisme ou des hommes 
de de Castille pour attaquer le repère. Ce dernier se 
trouve sous les docks et se compose d'un grand 
nombre d'entrepôLs reliés par des coursives aussi 
âroites que sombres. C'est un dédale deMiné à perdre 
les non initiés. Kan^'ann se trouve dans l'étage le plu.s 
enfoui, là où seuLs les plus counq'eux des Redoutés 
se rendent. En effet, ce niveau n'est pas loin de la 
plate-forme de défense contre les Foreurs et il arri- 
ve que ces créatures émergent dans ces couloirs de 
temps à autre. Le meilleur moyen de rejoindre Kayann 
reste de faire un prisonnier et de se faire guider jus- 
qu'à lui. Le retour sera aussi un moment de bra- 
voure si un Redouté s'aperçoit de la disparition du 
soldat. Une belle poursuite en perspective. 
Une fois le soldat aux mains des personnages, il 
va raconter toute l'histoire (cf. encadré) . V.n échan- 
ge d'une nouvelle identité, il accepte de témoigner 
contre Veréga. 

La situation se 
compliqLTe 

Que les personnages aient tous les éléments de 
cette histoire en main ou pas, les événements vont 
s'accélérer une journée avant le fameux procès. 



Un homme va se présenter à eux sous le pseudo- 
nyme de Walpurgis (cf. ses caractéristiques en fin 
de scénario) et leur demande où en est leur mis- 
sion. Walpurgis n'est pas un nom de code mais un 
titre au sein du mouvement de Telma Tiltan. Si 
Arxa de Sylphe est mort, cela ne signifie pas que 
tous les Walpurgis ont disparu. À ce titre, il vient 
aux nouvelles et avoue s'inquiéter de l'évolution 
des événements. Suivant ce que vont lui répondre 
les personnages (s'ils sont crédibles ou pas), il 
leur expose la suite des opérations. Il confirme 
éventuellement l'histoire de Kayann et nie toute 
participation de son groupe à rencontre des de 
Castille durant le conseil de Floréa. Véréga est le 
seul et unique coupable. 

Il va donc, avec ses hommes, organiser la libéra- 
tion de Méhéa Shelter (Déborah Sextante, pour 
lui). Pour cela, il a besoin des personnages aux- 
quels il va confier la mission la plus ardue. Libre 
à eux d'accepter ou de refuser. En cas de refus, 
Walpurgis annule la mission et la récompense qui 
va avec. Il leur demande juste de ne plus interve- 
nir dans cette histoire (au risque de mettre les ac- 
tivistes en rogne). 

La mission consiste à aller chercher Méhéa Shel- 
ter dans sa prison quand Walpurgis leur en don- 
nera l'ordre. Comment ? Ils le sauront au mo- 
ment voulu. Us ont juste à se trouver non loin 



des locaux du Prisme quatre heures après cet en- 
tretien. Si aucune libération n'est possible, il leur 
confie un drone assassin, programmé pour ne 
cibler que la jeune femme (cf. encadré). Ils de- 
vront laisser l'objet dans tes locaux du Prisme et 
partir au plus vite. 

Boum la ville ! 

Que les personnîmes soient de mèche ou pas, quatre 
heures après leur rencontre avec Walpurgis, une 
explosion va faire vibrer toute la ville. Klle n'a pas 
pour but de détruire les infrastructures de la cité 
mais plutôt (comme les quatre autres qui suivent 
en d'autres lieux) de semer la panique la plus com- 
plète au .sein des forces armées. D'ailleurs tous les 
néons de la vide se sont éteints, remplacés par le 
rougeoiement des lumières chgnotanles d'alerte. 
1-es pertes humaines S{)nt tout de même importantes 
puisque trente agents du Prisme sont brûlés vifs 
lors de la première explosion. Leurs locaux sont 
en proie aux flammes et un trou béant permet d'y 
entrer sans attirer l'attention. C'est le signal dont 
avait parlé le terroriste. Il est alors possible de 
s'aventurer dans ce chaos. En consultant un plan, 
il est assez simple de trouver la zone hospitafière 
où se trouve Méhéa Shelter, Elle attend, enchaînée 
dans une cuve de régénération qui l'a protégée de 
l'explosion. Le problème c'est que par sécurité, les 
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Hégémoniens ont relié ses fonctions vitales aux 
nombreux tubes qui la transpercent de partout. Il 
faut donc déplacer ta cuve ou la tuer sur place. 
Une évasion avec une cuve sur les bras (vide, elle 
pèse déjà 50 kilos !) peut être un grand moment 
de stress pour des joueurs. Tuer la prisonnière (el- 
le est consciente et veut vivre) ne sera probablement 
pas facile non plus. Les personnages vont devoir 
choisir vile. Les terroristes viendront rapidement à 
leur aide s'ils optent pour le transport de la cuve. 
Dans la confusion générale, Méhéa Shelter, qui lan- 
ce de grands regards apeurés même à ses libéra- 
teurs, sera évacuée. 

Dans le cas possible où les personnages n'ont rien 
fait pour la sauver, ce sont ses complices qui s'en 
chargeront, subissant de lourdes pertes pour ter- 
miner leur course, abattus non loin des docks. Ce 
sera une grande victoire pour le Prisme mais un 
échec pour nos aventuriers. Ils n'ont pas rempli 
leur première mission. 



Fins? 



Méhéa Shelter morte ou vive, les personnages vont 
devoir terminer leur mission (s'ils en ont une) 
pour de Castille. Avec tous les élémenLs qu'ils ont 
en main, ils auront plusieurs options : jouer le 
jeu du duc d'Ozark, faire chanter le duc de Yucata, 
rejoindre les activistes de Telma Tillan ou, enfin, 
partir et se faire oublier un moment. Après tou- 
te cette action (libération, attaque et explo.sion), 
le groupe doit gérer sa situation pour en profiter 
un maximum. Les deux ducs seront prêts à des 
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dat !(ayann (même laisser en paix 
Telma Tiltane pendant une trêve 
à négocier) . Les occasions de ga- 
gner de l'argent tout en se faisant 
une bonne réputation sont nom- 
breuses. Toute la difficulté sera 
de contenter tous les partis en 
présence (bonne chance)... 
Et puis, en y réfléchissant bien, 
que faisait Méhéa Shelter (Débo- 
rah Sextante) à Équinoxe ? Qui 
devail-elle rencontrer ? Pourquoi ? 
Et si elle avait des informations 
telles que Telma Tiltane serait prê- 
te à la sacrifier plutôt que de la 
laisser aux mains de l'ennemi ? 
Et pourquoi la jeune femme re- 
gardait-elle avec crainte ceux qui 
venaient la sauver ? Autant de 
questions auxquelles vous allez 
pouvoir répondre lors de votre 
propre campagne au cœur des 
trames de l'Hégémonie, 
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Poids : 80 kg Taille : 1.80 m .Âge : 34 ans 
AGI RÉS lt\P VOL SG-F FOR GAB CHA INT INS 

; 18 

Réaction : 9 Perception : 17 Bonus dommages : +1 
Fatigue : 1^ 

Déplacement : 18/1 8m Poids portable ; 90 kg Lutte : 14 
Recul : 22, 

Seuils : Inc. : 10 Lég. : 4 Grav. : 13 

Crit. : 19 Fat. : 39 .Mort : 58 

Talents principau.v : .Acquisition de matériel 6. Armes diverses 6. 
Connaissance du milieu urbain 8. Connaissance du milieu social 8. 
Corps à corps 8. Création de taux 7. Déguisement 7, Crochetage 6. 
Discrétion 8. Dissimulation 8, Estimation de la valeur 7, Mémoire 
7. Observation 7. Pugilat 6. Système de sécurité 5. 
Équipements : pistolet, dague, cuir moléculaire, 3 I.D. différentes, 
2^0 sols, petit transport ci\il armé. 
Implants : non 
.Mutations : non 

Description : ce Walpurgis est un homme hargneux, précis, compé- 
tent et intraitable. Il a une mission et il s'y tient. Organisé, il n'ad- 
met pas l'erreur et la lâcheté. 

Phrase typique : "M'avez-vous compris ? Dois-je répéter ? Si vous 
m'avez compris je n'admettrai plus aucune erreur." 



Redouté, bc\ndit sano-uinaire. 

Poids : 65 kg Taille : 1 .65 mg^ g^ àt : m 

.Agi]. Résist. Rapid. Vol. jH^Pwrce Gab. Char. Intel. Inst 
H H 14 16 41^^ 15 1 
Réaction : 9 Perception : 15^^Bbfius donun^es : + 1 Fatigue : 14 
Déplacement : 1 2/1 2m Poids portable : 'i5I^Lutte : 1 2 Recul : 25 
Seuils : Inc. : 1 2 L^. : 8 Gra> . : 16 

Crit : 25 Fat : 47 Mort: 70 

Influences: 6 à Floréa. 
.Allié : des receleurs 
Ennemis : les agents du Prisme. 

Talents : Acquisiti4)ii de matériel 7. .Amies de conUict 2. .\nnes blanches à 1 
et 2 mains 5. .\nnes d'épaule ^, Armes de pt«ng ~. Cojiiiaissances généndes 
6. Connaissance milieu social {malfrats) 6, Corps à corps 7. Esquive 6. Dis- 
crétitHi 4. Eistimation qualitéAaleur 5. Jeu 4. .Négociation 4, Pilotage chasseur 
-*. Premiers soins 5. Pugilat 6, Science (mécanique) 5, Sunie 5. Svstèmes de 
sécurité 4 

Équipement : cuir moléculaire, atténuateur de choc 4. Pistolet \orston. Pis- 
tolet choc, dague neurale. conmuuiicateur. I.D.. 50 sols. 600 sols en biens 
négociables 
Mutations : fréquentes 

Description: ta raaiille de base. Seul, il est craintil'mais en groupe, il se sent 
tort. Prompt à se battre, il peut abandonner un combat s'il se pense en difh- 
cuité. 

Phrase typique : "J'iiime bien tes bottes. J'aime bien ton blouson. J'aime bien 
ta copine..." 



rewoli 



pieo'e 
en haute 
plao^e 

Ce scénario pour Loup-garou 
est prévu pour environ quatre 
joueurs expérimentés 
dont les personnages 
ne le sont pas forcement. 
Il reste très modulable et ne 
devrait pas être trop violent. 
Enfin, on ne sait jamais. 

La soirée 
qui connnnence bien 

Notre histoire commence par la victoire judiciaire 
de la compagnie "Nouveau Millénaire" sur la so- 
ciété "TKCL." Cette dernière effectue des recherches 
fondamentales sur de nouvelles sources d'énergie 
telles que la fusion nucléaire à but commercial. El- 
le appartient à la Pentex, derrière quelques écrans 
de fumée. Nouveau Millénaire est une société en- 
vi ronnementaliste dom le but est de promouvoir 
l'acceptation de la nature et le développement de 
la vie sauvage. Elle est contrôlée indirectement par 
des Garous, appartenant en fait à des Parents des tri- 
bus Enfants de Gaia et Marcheurs sur verre. Le li- 
tige portait sur un bout de forêt dans les Pyrénées, 
près de Biarritz. Ayant entendu que TKCL voulait 
créer un laboratoire de recherche expérimentale 
dans ce bout de forêt, les dirigeants de Nouveau 
Millénaire ont fait tout ce qu'ils ont pu pour inva- 
lider le contre d'installation signé entre TKCL et la 
ville de Biarritz. 

Cette partie de la région appartenait à un riche ex- 
centrique, Luc Marichard, qui aimait la nature et 
qui ne souhaitait qu'une seule chose : vivre seul, 
loin de tout, dans SA forêt. Une fois cette person- 
ne morte, la ville de Biarritz s'est retrouvée pro- 
priétaire des biens de cet homme, dont son coin 
de paradis (tout relatiO. 

Pour rémsir leur coup, les membres de Nouveau Mil- 
lénaire ont réussi à retroirver un descendant lointain 
de Luc Marichard : Jean-Pierre Boulay. Une fois ce 
descendant retrouvé, il a fallu le convaincre de vou- 
loir défendre ses droits et d'aider Nouveau Millénai- 
re dans son combat. Toutes ces procédures ont pris 
trois ans, une fois le nouveau propriétiùre convain- 
cu. C'est pourquoi Nouveau MUlénaire se permet de 
célébrer l'événement en petit comité {les membres 
de la s(x:iété, leuR avocats et Jean-Pierre). 
Malheureusement pour eux, la Pentex n'aime pas 
perdre. Ses membres ont donc décidé de passer au 
plan B, beaucoup moins subtil mais, espèrent-ils, 
plus efficace. Leur but est s'assurer que Nouveau 
Millénaire agira désormais dans leur intérêt d, pour 
y parvenir, envisagent de prendre le contrôle de 




tous les membres de la société. C'est là qu'entrent 
en scène les Machiavels, de nouveaux types d'es- 
prits sur lesquels ils ont travaillé, destinés à possé- 
der des individus. Une fois installés, ils sont com- 
plètement indécelables et dirigent leur hôte. Tou- 
tefois, pour rendre ces créatures aussi discrètes, il 
a fallu sacrifier leur puissance et leur "installation" 
ne peut arriver que sur des individus à bout de nerfe, 
exténués et sans défense. 

La situation la plus stressante et la plus à même 
d'amener leurs concurrents à ce niveau de faibles- 
se est probablement la prise d'ot^es. Un petit scé- 
nario est alors concocté avec amour par certains 
spéciahstes. Il se déroule comme suit : Force Acti- 
ve, un syndical local récemment créé, décide d'exer- 
cer une vengeance sur les "hippies" qui ont privé 
la région d'une source d'emplois bien nécessaire. 
Us prennent en ot^e la totalité de la société, ré- 
unie pour fêter la victoire, et exigent l'annulation 
du jugement dans les trois jours qui suivent (en fait, 
si la prise d'otages est suffisamment stressante et 
difficile, il ne faudra que deux jours aux espriLs 
pour s'int^rer à leurs victimes). 
La police et les médias, prévenus immédiatement 
par les preneurs d'ot^es, arrivent dans la demi- 



heure qui suit. De manière assez surprenante pour 
certains, les grandes chaînes de télévision natio- 
nales sont présentes. Peut-être que les actualités ne 
sont pas très fournies à ce moment de l'année. Ou 
peut-être qu'une telle couverture médiatique de- 
vrait faire réfléchir les grosses bêtes pleines de poil 
avant qu'elles ne foncent dans le tas, déchirent la tê- 
te des terroristes et libèrent leurs amis. La police 
est, elle aussi, infiltrée par des agenLs chargés de 
faire durer les négociations suffisamment longtemps 
pour que les œprits fassent leur sale boulot. 
Steven Seagal n'étant pas disponible, les joueurs 
vont être chargés de débrouiller tout ça entière- 
ment par eux-mêmes et sans pause publicitaire. 

Les intervenants 

Les anciens des joueurs les convoquent pour leur 
expliquer la situ^on suivante ; une petite société 
montée par des amis de la famille et chargée d'em 
pêcher la désacralisation d'une forêt des Pyrénées 
pour les profits d'une société humaine vient d'être 
prise en otage par une bande de syndicalistes qui 
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onl apparemment perdu la raison. Le sepl vienl 
dêlre averti grâce un système d'alarme mis en pla- 
ce par la société. Sauver les l'arents ne devrait pré- 
senter aucune difficulté niajeitre. Après tout, ces 
preneurs d'otages ne sont que quelques humains. 
Le siège social de Nouveau Millénaire est une peti- 
te mai.son d'un ét^e sur la plage de Biarritz. ElJe est 
suffisamment éloignée de la ville pour qu'un petit 
commando s'en approche discrètement et puisse y 
pénétrer sans se faire remarquer. Toutefois, lorsque 
les joueurs arrivent, la plage sera occupée par des 
voitures de police, des badauds et des groupes de 
journalistes, dont plu.sieurs chaînes de télévision. 
Celles-ci font justement un rapport complet sur ce 
qui est en train de se passer et décrivent la prise 
d'otages comme la dernière tentative désespérée 
d'un groupe d'hommes complètement perdus. La 
police tente de négocier et de savoir ce que veulent 
les preneurs d'otages, tout en mettant en place un 
groupe d'hommes prêts à intervenir de manière 
violente. Les terroristes ont fermé tous les rideaux 
et barricadé les fenêtres. Ils ont allumé des feux 
dans les deux cheminées de manière à ce que le 
conduit d'évacuadon de la himée soit impraticable. 
Us ont regroupé tous les otages dans la même piè- 
ce du rez-de-chaussée. Us négocient exclusivement 
par téléphone et ont exigé un périmètre de deux 
cents mètres entre le cordon de police et la mai- 
son. Si les joueurs font un petit tour dans l'IJmbra 
pour voir ce qui s'y passe, ils remarqueront une 
forte présence d'esprits du ver (une bonne tren- 
taine) qui traîne autour de la pohce et des badauds 
et la maison cUe-même semble étrangement blindée 
dans ri'mbra. 



Les joueurs devraient comprendre que l'attaque di- 
recte n'e.st plus la solution à envisager et qu'il faut 
observer puis réfléchir à d'autres solutions. Us de- 
vraient aussi comprendre que quelque chose de 
louche se trame : pourquoi la maison semble-t-el- 
le si solide dans l'Umbra ? Comment tiuit de gens 
sont- ils arrivés si vite ? Pourquoi y a-t-tl autant d'es- 
prits dans l'Umbra ? En toute probabilité, certains 
joueurs voudront se mêler à la pohce ou tenter d'en 
apprendre plus sur Nouveau Millénaire. 

LQ police 

Si vos joueurs tentent de se mêler à la police pour 
en savoir plus, faites- leur comprendre que deux 
groupes semblent présents : la police locale, qui 
est arrivée en premier et empêche les badauds de 
s'approcher, répond aux questions des journalistes 
et le R/UD, qui est là exclusivement pour régler le 
problème de la prise d'otages. 
La police locale semble largement dépassée par les 
événements et ne comprend pas vraiment ce qui se 
passe. Le RAID est représenté par un groupe d'une 
vingtaine d'hommes prêts à intervenir pour libérer 
les otages et de deux personnes chargées de l'or- 
ganisation et des négociations. Bernard Lotte, le né- 
gociateur, a l'air très sîir de lui et ne veut prendre 
aucun risque. Il pense que les terroristes sont des 
spécialistes, qu'ils n'hésiteront pas à abattre les 
otages et qu'on ne peut pas prendre le risque d'une 
intervention dans les conditions actuelles, créées 
par les preneurs d'ot^es, à leur arantage. Il veut âu- 
dier plus avant leur comportement et approfondir 
l'analyse. Il dégage aussi une odeur de ver (si le 
don est utilisé). Luc Mênet, res- 
ponsable du groupe d'interven- 
tion, n'est pas 



vraiment d'accord et pense qu'il faut agir au plus tôt. 
Toutefois, il doit bien admettre que, pour l'instant, 
les informations obtenues ne permettent pas une 
action dans les meilleures conditions, 11 espère pou- 
voir agir quand les terroristes auront faim et exi- 
genmt de la nourriture. U a posté ses hommes tout 
autour des locaux de Nouveau Millénaire, mais ri.so- 
lement de la maison en fait un heu bien difficile à 
"libérer" : impossible de poster des hommes sur 
d'éventuels bâtiments voisins pour tirer et impossible 
de tenter une approche discrète vers la sortie de 
secours. U doit bien admettre que les terroristes 
ont fait du bon boulot pour s'isoler à l'intérieur. 

Nouveau Millénaire 

Les joueurs devront se renseigner auprès de leurs 
anciens ou des membres de leur sept pour obtenir 
des informations sur Nouveau Millénaire. Nouveau 
Millénaire est une société fondée par des Enfants 
de Gaia et des Marcheurs sur verre d'après les prin- 
cipes suivants : aucun Garou ne peut rester inac- 
tif devant les déprédations causées à l'environne- 
ment par l'homme dans cette région du monde, 
l'une des rares en Europe i avoir encore un sem- 
blant de vie sauvage. Mais l'attaque directe et sau- 
vage des bulldozers et autres chanders n'est plus 
efficace, eUe n'est pas discrète non plus. Il faut lut- 
ter à armes égales avec les gouvernements et les 
entreprises qui .souhaitent détruire l'environne- 
ment. Pour avoir à nouveau une chance dans cet- 
te lutte, ils ont eu l'idée de fonder une société dont 
le but serait d'empêcher juridiquement ces dé- 
prédations. La société fut confiée à des Parents, 
mieux à même d'intervenir dans la société humai- 
ne que des Garous. EUe est censée dégager des 
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ta Pentex, baptisés en hommage au maître 
à ceux présents à la fondation Valken- 
nt plus difficiles à détecter, y compris 
'existe pas, pour l'instant, de moyens 
nce. 
ment délicate à réaliser, U victime doit 
ique extrême. Il était prévu d'utiliser ces es- 
captures, soit en les droguant pour qu'ils ne soient plus en 



état de résister, soit après quelques séances 
vent dans un état propice. 
En ce qui concerne le combat, c'est bieû sim)ii( 
ment pas préparées. Klles ne sortent de l'asti iil qu'il 
et n'ont aucun talent de combat dans rasirai. 

Caractéristiques : R^e 2, Volonté 3, Gnose 6 

Pouvoirs : Po^es^n (limitée). Non-détection {une fois ei 




profits sur les dommi^esintérêts qu'elle exige des 
compagnies qu'elle poursuit en justice. 
Son procès contre TKCL est sa première affaire, 
en plus d'être sa première grande réussite. Nou- 
veau Millénaire a réussi à geler les projets de TK- 
CL tout d'abord en invoquant des vices de forme 
et des corruptions dans l'obtention des permis né- 
cessaires, puis en retrouvant (par miracle) un hé- 
ritier légitime du propriétaire des terrains en ques- 
tion. Les accusations de corruption furent aban- 
données (bien que justifiées, elles ne pouvaient 
être prouvées), mais l'héritier légitime permit de 
rejeter les prétentions de la ville sur l'endroit, qui 
n'avait, par conséquent, pas le droit de céder ces 
terres à TKCL. 

En parallèle avec cette affaire, Nouveau Millénaire 
a commencé à traiter d'un nouveau cas : un centre 
de retraitement de déchets par la Générale Mari- 
ne. Nouveau Millénaire a en effet eu accès aux plans 
de ce centre et, apparemment, de nombreux dé- 
chets seront rejetés à la mer s'il est mis en place, 
causant ainsi une pollution non souhaitée. 
À cause de ses méthodes et de ses résultats, Nouveau 
Millénaire s'est attiré l'inimitié de nombreuses per- 
sonnes dont la conmiune, les entreprises ciblées et 
certains syndicats. Chacun de ces protagonistes est 
susceptible de vouloir faire du mal à l'entreprise et 
se renseigner sur eux (voire visiter leurs locaux) 
peut mener à une solution. Les joueurs peuvent aus- 
si souhaiter se renseigner auprès du cadastre pour 
voir les plans de la maison et s'il y a un autre moyen 
d'y parvenir (certains d'entre eux sont comme ça). 

LQ ville 

Le maire en place n'est pas du genre vraiment cou- 
rageux. Même s'il accepte quelques pots-de-vin 
pour fermer les yeux sur certaines irrégularités, il 
n'irait pas jusqu'à organiser une prise d'otages. Si 
les joueurs sont à même de se renseigner plus avant 
sur le maire (connaissance de la scène politique, 
contacts dans un journal, etc.), ils peuvent ap- 
prendre que certains éléments qui gravitent autour 
du maire sont, eux, plus capables de ce genre de 
crimes. Notamment, lors des élections, un des jour- 
naux locaux avait été contacté par une femme qui 
affirmait détenir des informations compromettantes 
sur celui-ci. 

Elle a été reU"ouvée morte le lendemain, jqiparem- 
ment victime d'un cambrioleur dans la nuit. Bien 
que rien ne fût jamais prouvé, de nombreuses per- 
sonnes soupçonnent le garde du corps du maire, 
Luc Tourois, d'avoir oi^anisé ce cambriolage. Mê- 



me si tout cela est vrai, ça n'a en fait aucun intérêt 
dans l'histoire qui nous occupe et ce n'est là que 
pour que les joueurs s'enfoncent un peu plus. Vous 
pouvez développer cette partie si besoin est. 

TKCL 

Cette entreprise effectue donc des recherches sur de 
nouvelles sources d'énei^e mais aussi d'autres su- 
jets, bien moins avouables. Elle avait besoin de cet- 
te base de recherche pour approfondir tranquille- 
ment et à l'écart du grand public certaines décou- 
vertes sur de nouvelles armes. Leur quartier géné- 
ral en France se trouve sur Paris (à la Défense) et 
est plutôt bien protégé (là encore, la prise d'assaut 
est certainement la meilleure solution pour chan- 
ger de personn^es). Leur réseau informatique n'est 
pas très bien protégé et une intrusion réussie ap- 
prendra au personnage que cette société échange 
réguUèrement des mails avec la Pentex. Malheu- 
reasement, avant qu'un joueur aventureux ne puis- 
se en apprendre davant^e, une alerte se déclenche 
et U est éjecté de leur réseau. 

LQ générale Marine 

Cette société est une des plus grandes multinationales 
françaises. Il s'agissait à la base d'une société de 
purification des eaux, qui s'est ensuite diversifiée. 
Elle n'est pas corrompue au même litre que TKCl, 
mais cède de plus en plus au profit facile en igno- 
rant les normes de sécurité ou en défigurant l'en- 
vironnement. Elle détient une branche sur Biarritz 
qui n'est pas très bien protégée (la voilà, la prise 
d'assaut !). Cette filiale ne semble pas bien impor- 
tante, La sécurité est minimale : une ronde de trois 
gardes humains toutes les quinze minutes pendant 
la nuit, toutes les entrées gardées le jour, des ca- 
méras dans tous les couloirs importanls et des portes 
fermées à clé mais pas blindées. Il s'agit en fait d'un 
poste de traitement des informations et d'assistan- 
ce au pubhc pour leurs quelques produits ou offres 
grand public. 

Si les joueurs arrivent au centre de recherche d'in- 
formations, ils pourront accMer au ré-seau infor- 
matique de l'entreprise et verront que la compa- 
gnie a cherché à plusieurs reprises à se renseigner 
sur la Pentex (suite à des offres de rachats par cel- 
le-ci) et sur Nouveau Millénaire (suite au procès 
en cours) . Apparemment, rien n'a encore été décidé 
dans un sens ou dans l'autre. Les joueurs peuvent 
très bien décider de modifier les informations 
concernant l'une ou l'autre ou les deux, ce qui in- 
fluera sur les décisions prises par La Générale Ma- 



rine. Us peuvent aussi décider de simplement tout 
casser, ce qui n'aura pour seul effet que de retar- 
der les prises de décisions de la compagnie {a /mo- 
rt, elle préfère garder son indépendance et tente- 
ra de soudoyer les membres de Nouveau Millénai- 
re, mais ces informations ne sont pas encore pré- 
sentes dans leur réseau informatique). 

Les syndicats locauK 

Ici, la grande diversité règne. Certains syndicats ne 
supportent pas de voir une grosse source d'emplois 
(on parle de quatre-vingts emplois pour TKCL et 
plus d'une centaine pour l'usine de La Générale 
Marine) se tarir à cause d'une bande de soixante- 
huitards sur le retour qui ne comprennent rien aux 
réalités économiques modernes. En revanche, 
d'autres syndicats pensent que des sociétés qui ne 
respectent pas l'environnement ou qui agissent à 
la hmite de la légalité (en dépossédant Jean-Pierre 
Boulay) ne sont pas loin d'appliquer les mêmes 
méthodes à leurs employés et doivent donc être sur- 
veillées de près et ccmtraintes à agir de manière 
responsable. De manière générale, les syndicats 
n'ont tout de même aucune confiance dans des so- 
ciétés de grande envergure (telles que TKCL ou La 
(Jénérale Marine) et pensent qu'elles n'auraient au- 
cun scrupule à organiser cette prise d'otages. 
Quant au nouveau syndicat. Force Active, il est tout 
récent (à peu près quatre mois) et a été fondé par 
des gens dont personne n'a jamais entendu parler. 
Ils se sont rapidement forgé une réputation d'ex- 
trémisme dans la défen.se ouvrière. ILs sont partisans 
des actions violentes et spectaculaires, mais jus- 
qu'ici se contentaient de paroles vengeresses et au- 
cun acte n'avait jamais suivi. Certains syndicats en 
veulent pardcuhèrement à Force Active car les di- 
rigeants de ce dernier ont recruté parmi la base 
des premiers. 

Les locaux de Force Active ne sont rien d'autre 
qu'un studio abandonné dans lequel on ne trou- 
vera aucune information intéressante. Ils sont de 
plus envahis par la police. L'appartement 
d'Alexandre Lutti, chef du mouvement et preneur 
d'otages, est tout aussi vide d'information intéres- 
sante et rempli de policiers. 

Le cadastre 

Si des joueurs maUns décident de se ren.seigncr au- 
près du cadastre, Ls doivent d'abord apprendre à 
traiter avec l'homme qui est chargé de l'adminis- 
trer, Philippe Kales, un homme d'une trentaine d'an- 
nées et qui en veut à la terre entière d'avoir un mé- 
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lier aussi insignifiant alors qu'il devrait avoir des 
responsabililcs dans un ministère, du moins à son 
avis. Toute personne qui vient lui demander des 
renseignements ou utiliser ses services est insigni- 
fiante et ne mérite pas son auention, d'autant plus 
qu'elle a besoin de lui. 

Si on sait bien le traiter, voire flatter son ^o, il peut 
néanmoins fournir les informations suivantes (sui- 
vant le degré d'appréciation des joueurs). Une 
branche des égouts qui déverse les eaux usées à la 
mer passe à proximité de la maison (suffisamment 
près pour éviter le cordon des fUcs, mais elle ne 
passe pas dessous). Un bras abandonné relié à cet- 
te branche devrait passer sous de la maison, mais 
il n'y a pas d'ouverture. Si les personnages sont 
vraiment très persuasifs, il leur dira qu'en fait le 
bras ne passe pas sous la maison et qu'il a été aban- 
donné parce que lors de sa construction, les ou- 
vriers ont rencontré ce qui semblait être un tunnel 
secret datant de la Seconde Guerre mondiale. Us 
ont alors condamné ce tunnel. Il n'en sait pas plus. 

Que faire ? 

Vos (oueurs peuvent décider d'influencer les poli- 
ciers (en utilisant des dons, une couverture, des 
relations bien placées), mais ceux-ci ont l'air de 
vouloir absolument négocier. 
Si vos joueurs ont une bonne raison d'être intégrés 
à l'équipe du RAID chaînée de résoudre le conflit, 
ils peuvent se retrouver chargés des négociations. 
Au bout dune journée de négociations, il leur fau- 
dra se rendre à l'évidence : ça ne va nulle part. 
Chaque fois qu'ils remplissent une condition des 
terroristes, ceux-ci en rajoutent deux nouvelles, 
comme s'ils ne voulaient pas qu'elles aboutissent. 
A chaque n^odation téléphonique, ils peuvent aus- 
si se rendre compte que l'état psychologique des 
otages empire un peu. Tout d'abord, on ne les en- 
tend pas, puis petit à pedt on entend des bruits de 
san^oLs, puis des demandes d'aide réprimées (ap- 
paremment violemment) par les preneurs d'otages. 
Ceux-ci n'hésiteront pas à exécuter un premier ota- 
ge (pour l'exemple, un des avocats), mais seront 
moins encUns à le faire ensuite. Si les joueurs font 
état du tunnel des égouts, une équipe comptant des 
spécialistes en explosifs sera dépêchée sur place. 
Ceux-ci peuvent faire sauter le mur qui sépare les 
égouLs du tunnel mais cela risque d'être remarqué 
par les preneurs d'otages, ce qui pourrait déclen- 
cher un massacre. Dne fois le tunnel visité, une 
équipe sera mise en place, prête à i^r. Toutefois, 
sans intervention extérieure, elle ne fera rien avant 
la fin de la semaine, et il sera trop tard. Les joueurs 
devront convaincre les responsables (ce qui peut 




prendre une journée) ou bien donner les ordres 
et endurer les conséquences. Alternativement, les 
joueurs peuvent faire partie de l'équipe d'inter- 
vention et prétendre avoir reçu les ordres. 
Si les joueurs décident de faire bande à part, ils 
peuvent passer par les égouts pour accéder au 
tunnel (et doivent alors posséder des connais- 
sances en explosifs) ou bien chercher l'entrée du 
tunnel (cachée dans un bunker abandonné, assez 
loin de la maison) pour accéder discrètement sous 
la raai.son. L'Umbra dans le tunnel n'est pas aus- 
si remplie qu'à l'extérieur (quelqu'un a mal fait son 
travail) et les personnages peuvent l'utiliser pour 
entrer dans la maison (goulet de neuf). Une fois 
dans la maison, ils doivent affronter six Machia- 
veLs plus deux Scrags (livre de base en français, pa- 
ge 160) côté Ombra, puis s'occuper du monde 
physique sans faire trop de vagues pour l'exté- 
rieur, À l'intérieur se trouvent un danseur de la 
spirale noire et trois Fomori (sous forme humai- 
ne). La meilleure solution serait de faire croire 
qu'un otage a pu prendre les terroristes par sur- 
prise et les abattre. Laisser traîner des cadavres 
sanguinolents aux membres arrachés et aux mul- 
tiples traces de griffes et/ou de crocs n'est pas la 
meilleure solution. 

Alternativement, si vos joueurs n'ont pas eu accès 
aux informations concernant le tunnel mais déci- 
dent d'agir, ils peuvent utiliser des dons (tels que 
sens du surnaturel) en combinaison avec du ma- 
tériel hyper moderne (tel qu'un fusil de sniper) 



pour tirer sur les preneurs d'otages en évitant les 
otages. Il faut toutefois avoir un fiisil suffisamment 
puissant pour traverser les muni. Les terroristes 
ayant amené leur nourriture (en plus de celle pré- 
vue pour la fête), attendre qu'ils demandent à 
manger pour s'introduire et les éliminer ne mar- 
chera pas. Si vos joueurs doivent absolument 
prendre la maison d'as.saut de front, il faut qu'ils 
soient sûrs de leur plan. Faites-leur payer cher 
chaque erreur. 

Et la suite ? 

Si vos joueurs n'ont pas pu déhvrer les otages à 
temps, la police finira par prendre d'assaut la mai- 
son, abattre les preneurs d'otages ( "Il n'y avait 
pas d'autre solution"). Nouveau Millénaire re- 
prendra son combat, mais petit à petit, il sera évi- 
dent qu'elle a changé de camp. Les personnages 
.seront alors chargés de trouver pourquoi et de ré- 
soudre le problème. 

Si les personnages sont rentres dans le tas et ont 
provoqué un massacre sans aucune discrétion, l'af- 
^re sera étouffée par les autorités compétentes et 
ils seront chassés avec âpreté par la Pentex. 
Les personnages peuvent aussi vouloir se rensei- 
gner plus avant sur les nouveaux esprits qu'ils ont 
rencontrés dans l'Umbra ou vouloir régler leurs 
comptes avec la TKCL, 



Auteir : QwenaêJ Tr; 
làietralTpns : 





Les Protagonistes 

Les deux Fomori 

For: 3 App: 2 Per : 3 

Dex: 3 Man: 2 Int: 2 
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Compétences : Bagarre 3, Armes à feu 3, Esquive 2, 
Furtivité 2 

Dons : Immunisé au délire, Berserker, Griffes et croo 
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Bonjour, 

(...) Au aijei du magaane, je regrette la disparition 
des fiches techniques et des grands anciens. 
Cependant, gardez votre mordant et veillez à votre 
hberté de jugement. 
Ludiquemeot, 

R Castex de Mon^Uier 

OaaisOK c'est ça. 

Pour ce qui est des grands anciens je dirais 
que c'est dans leur nature de disparaître un 
jour, quant aux fiches techniques, tu es le 
premier à me signaler leur diiparfti(m si bien 
que moi-même je ne m'en étais pas rendu 
compte. Encore un coup de ce fainéant de 
maquettiste. 

Et^n,p te vois venir avec ta liberté de jugement 
et ton mordant Tu fais sans doute allusion 
aux compromissions de œrtains de rrws petits 
camarades pigàtes de cette revue qui n 'hésitent 
pas àvenée leur mattvaise plume aux prenmrs 
venus et aux moins offrants sous le vilain 
prétexte qu 't& sontpatwres et qu 'ils ont faim. 
Mais je ne suis pas né de la ésmière goutte, 
gros malin, et je n 'en parierai pas, non je n 'en 
parieraipas. 



Cher backstab, 

hiutile de tourner autour du pot, pour moi le jeu 
de rôle n'est qu'une étape dans le (long) 
processus de maturation d'un individu. 
Autrement dit, à mi chemin entre l'enCance et 
l'âge adulte, le rôUste lambda s'échappe d'une 
réalité qui le dérange ou qu'il ne préfère pas 
assumer en lui substituant un monde virtuel, 
Eactice où prédomine la notion de facilité. 
Il devient alors plus aisé de tiier un dragon, image 
sublimée du père que de reconnaître avoir des 
relations difficiles avec ce dernier, et caetera... 
Ceci explique dans l'ordre : 
1- L'incurie de votre courrier (incurie relative). 
En effet, quel est l'âge de votre lectorat ? Quelle 
sont ses lectures, sa fihnographie ? bref, pour 
jouer une partie (d'AD&D ?) , va-t-il cherche son 
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inspiration dans la réalité (roman de chevalerie 
ou courtois du XIll, article bien vu sur Topus 
déi...) ou se contenter des visions parfois 
rocambolesques que lui donne des suppléments 
pas ttHijours bien détaillés : exemple, la couverture 
d'un opus de Vampire Dark Ages où l'cm dbàingue 
des minarets sur la représentation (fef^te Sophie 
au XUème alors que Byzance ne tombe qu'en 
1453- J'en passe et des meilleures. 

2- Le peu d'intérêt que porte les femmes au JDR 
Mêlées à des garçons qui ne veulent être des 
amants ou des pères en puissance, pour quellœ 
raisons se casseraient-elles la tête à délivrer la 
belle princesse ? 

3- Le ghetto dans lequel se complaît le JDR. En 
refusant de devenir adulte, le JDR prête le flanc 
à toutes les critiques et tous les soupçons (secte, 
meurtre, suicide). 

ftnef, il reste du diemin à parcourir, mais je trouve 
néanmoins que votre magazine a le mérite ne pas 
pratiquer la langue de bois. 

Mad Oak, Ucendé en histoire 
et ancien rôlLste nostalgique 

Mon gars Mad, 

je résume à l'attention des mal-comprenants 
et des lecteurs du Figaro égarés : sebn b thèse 
que défend notre lecteur, qui n'est pas une 
bille puisqu 'Ua des diplômes, le rôliste mcyen 
préfère mmitrer des dragons que sodomiser 
son père, vivre des rêves fabukux dans lapecm 
de héros tout-puissants plutôt que de se lever 



le matin pour aUer à l'école, s'il est quasiment 
inculte, c'est parce qu'on lui bourre le crâne 
avec de la bouse américaine à longueur 
d'année, il fait peur aux filles parce qu'Une 
pense qu'aies sauter et puisqu'il est jeune il 
n'^t pas vieux àmc c'est une ^cte (je résume 
bien sûr). C'est très intéressant. Si, si... 



À GutlIaLinne Delafosse, Croc 
et aux relecteurs, 

Tranquillement installé air le divan, je m'apprêtais 
à passer une heure de détente en lisant BACKSTAB 
1 5ème du nom. Et je suis tombé, dans le dossier 
sur l'enfer, sur l'encadré " American Psycho "Je 
n'ai terminé ni la lecture de l'encadré, ni celle 
du m^^zine. Le choc et le d^oût sont passés, à 
présoit, je me met à me poser des questions. 
D'abord, qu'est-ce que cet encadré ^sait là ?J'y 
voit peu de rapport avec l'enfer. Alors quoi ? Une 
erreur commise juste avant l'impression du 
maj^izine, vers 5 heures du matin ? Ou était-ce 
placé là sciemment, en toute connaissance de 
cause ? Pourquoi, je me le demande. But 
provocateur atteint (si c'était le but). Mais en 
aucun cas cet encadré ne complétais le sujet 
Vous avez par contre atteint un autre but. Alors 
que jusqu'à présent je me rar^eais reolument aux 
côtés des autres rôhstes et conti-e tes rumeurs 
les plus sinistres courant sur le JDR-qui-rend- 
fou-et-que<'est-une-secte, je me prend à douter. 
Sur l'approche du jeux que peut avoir quelqu'un 
qui place un tel encadré dans un article de JDR, 
tiens, d'ailleurs, est-ce que cette personne à 
vraiment lu ce bouquin dégueulasse et ignoble ? 
Pour moi, l'im^e de votre magazine reste 
endomm^ée. Si je continuerai peut-être à le hre, 
je verrai d'un autre odl (bien plus dubitatif toutes 
les critiques que vous y formulez à longueur de 
p^e. 

Vous jouez sur les déséquilibres, d'accord. Mais 
attention à ne pas tomber. Provoc' et (très) 
mauvais goiit sont deux choses différente. 
Salut^^ons 

Julien Farlin de Nancy 
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Courrier 



Pr^tds Ut tête à deux mains, mon cousin... 

... et sers-t'en pour réfléchir un peu, comme je l'ai 
fait quand on m'a transmis ton courrier. Après 
lecture, j'avoue avoir été très partagé entre 
étonnement naffet gravité troublée. J'ai pensé tout 
d'abord ne pas te répondre, puis te descendre en 
flammes, te renvoyer entin, et plus simplement, à 
l'édito de ce numéro qui répond parfaitement à 
tes questions. Mais il s'agissait de mon boulot et 
d'un cri d'angoLsse, alors... 
1 ) Inutile de jouer à celui qui conniâ 'achtement 
bien comment ça se passe dans la presse, le 
bouclage, tout ça, c'est toujours l'horreur, et 
les illustrateurs / les rédacteurs / 1(S maquettistes 
sont toujours à la bourre. À cinq heures du 
m^in, je ne fais pas d'erreur : à cinq heures du 
matin, je don» ! 

2) Oui, effectivement, j'ai lu "American |Kycho ", et 
just|u'à la demicTC page (sinon, comment connaître 
et retnniver le passage qui t'a tant choqué ?). Ce livre 
m'a choqué aus.si, parfois, mais, dans l'ensemble, 
je ne considère pas qu'il s'a^sse d'un bon roman. 
J'en profite pour l'informer : 
a) qu'il s'agit justement d'un roman, donc d'une 
FICTION ; 

h) que ce livre est en vente libre sans sticker ' 'Accord 
parental indispensable" ou "explidt vagina tortures 
inside" ; 

c) qu'il te suffit d'allumer ta télévision aux environs 
de 20 heures pour voir de vraies scènes de cam^ 
avec de véritables impads de balle dans la tête et 
de véritables civils fi:^chement amputés dedans ; 

d) que, dans mon esprit, la perspective de se faire 
dévorer le visage par des rats n'est pas plus 
réjouissante que celle de se feiire déchiqueter le 
vagin par le même animal ? Alors, pourquoi l'extrait 
de "1984" t'a-t-il laissé de marbre ? Parce que ça 
ne se passe pas dans l'intimité moite d'une femme ? 

2) Je penilsie et signe : cet esïml avait, à mon sais, 
parfeitement sa place daas le dossier consacré aux 
enfers, plus précisément au paragraphe consacré 
aux enfers modernes (à ton avis, la victime du 
seri^ killer mis en scène ne vit-eUe pas un 
"enfer" ?) ; 

3) Goût de la provocation : œrtainemenl pas. Je suis 
un garçon nomialement constitué, jouissant de toutes 
mes faculté mentales ei d'une grande é^tà d'humeur. 
J'ai un travail, une vie de couple, des amis, des loisirs 
nomiaux. Je pense que tuer les ^ns gratuitement, c'est 
mal, je suis opposé au recours à la violence physique 
et à tout ce qui aliène l'individu, donc les sectes 
notamment. Je crois à certains principes de vie simples 
comme l'honnêteté, le respnâ de la parole donnée, la 
conscience professionnelle et la rigueur dans ce que 
l'on fait Bref, le quidam. 

Par contre, je ne me méprends pas : quand je lis 
un livre, je sais que je lis un livre. Et je ne commets 
pas l'erreur d'être choqué par une fiction et de ne 
pas l'être par la r^té. 
Pn;nds ta tête à deux mains, mon cousin. 

G. DELAFOSSE 



j'ainiiiis [lien votre ni;u^jiie : de riiutiioiir, de h prudence dans lt*s triticjiit's. un souci de coliéa-nct* ihénuuituit' 
svnipatliitjiie. hxi. bien ! Rien à raiia'. Ijc dé ikuis h p(tc]Kitt>. ou les I Miridt> nHituiLs (surtout cm. d'ailleurs), je tix)uviiLs 
ij-.i dmle, (Viurqiioi |Xts? me dLs;iLs-JL'.Jt \ynnms niênit'\tnLs ti-riiv, vous faia' \Y,in de mon cNjiérietKede joueur, à la suiit' 
ilïmi' \mv dt* \otit' coiiniLT dw lecteurs. Quelle nt' fttt ikls ma sinpiise de découvrir, en F. 29 tlu luiuiéro 12 de \xniv 
niiii^itàne. If IJiiuid toncouiN I*ol;u1s. J'iiî trouvé ça ignoble. .Mijal. .Affieax. Déi;ueiil;Ls.se, el le resle uiisa. 

Ijcs rôlistes revendiiiueit le droit à leur aniiLswnein ou le respect de leur loiar. Us tiennent à ce qu'on iw les confoniieni 
j)iLs a\'ec des sedateiinî déviants ou des ni;uij|iiilés uicnutiix. Ils n4'usent k-s éiîtjuent^. B voilà que vous aiiix-le/ vos 
latciirs à tuer de pauvres |x?tites k^tiok^ [wur jçigptT un jeu. A tiuaiui la ]iliLs belle trotte de \m soas vent', ou k vomi 
le plus ;uiistit|ite? |'ii|i|X'lit' ça Êiiiv lu |)ule : c'est inoclie. 

Olv voiLs allez me dire que de petits .Vrteniiae Salinae de rien du tout ne manquenïiit pas dans la biomasse, mais \rais 
aurw tort, tis ont le droii de viviv leur courte ewsience. conmie vous ;tvec le dn)il de pratiquer leJdR ou de nwner votif 
\ie de ta bi;im que v(his voulez. Qu'est-ce que cela voas téiiùt d'êta* punaisé siii' une pliuidie (xiur ixpiésenter la raœ 
humaine ckuis nnv exixwition de biolot^e inieMellaiiv? ("est du mtitie aaèit. Non, c'vn \mv pure t[ue votre idée tient 
(lu coniniei'ci;ii: çi n'a ]1;ls d'auttv soud. Rien tpie cl'imunJntT t(His vos laleurs ix)ulonneu\ se mer sur une é|iuisette. 
|K\iier r-iUiinial en (.[uestion. le kiisserciwei-à Taii' liba^ ]niLs le scotchei' pour vous l'envoviT, çt tne donne dt* naiLsées. 
Je ne ptux pas comprendre corramflt mw idée pareille vous est venue. Et je ne aiis pas le seul, awez-inoi. 

j'aime ctë iK'iittN crwilures. i'itînie les voir onduler ùms l'eau et s'ébafliï joyeusenK'Ut (tlii moins, j'et^Te tiu'iLs sotit le 
]>lus lieuirax iiossible dms leur boc;il) [)ttitôt tjiie tout sec sur une feuille de papier pnir n.t'U|X'a'i' un lx';ai jeti tout neuf! 
Ils oiiî leur utilité tkuis b nature, ils y oni leui' pLice: vola concours me donne à ix'nserque res]X.ve humaine a de moins 
(■n moins la sienne sur Tenx^ .Mais i';ii tort de m'en taiii'. Biiii sûr, ;i()rt's avoii* m^u Iw milliers de letta's de letieiiis 
onihousiaitts. vous aile/ inndtie les s|xximeiis envoyés dans un Ixiail pour t|u'iLs tinissent leur vie àms leur élément, 
el |MS jnei' feuilk.' el AnaiiLte à la |XHilx41e. Vous êtes des luimiini^es ! Mon cul ! 

Avez-vous sonfié (|U'en outa'voiLs aile/ |)ix)vo(juerki cotèa- des luiiisdes aiiiniïiux, (jui vont se joindi-e aux antres gnxijx's 
de piession qui n*;unieni p;is li*s JdR ? U SPA et le lx)n doctetir ,\lx;r.il! vont l'avoir fadie de dénoncer en noas (en voits) 
des gens siins cwur (iiii soin prds à dûniia' une tonne de vie jxwr de vulsïtires niotits pubtidtaia's. \bus ne semhtez 
|Touvoii- lia- que iks règles tle Jdll. ));ls vi iire conseieua', alors a-lise/ le dentier elujiita' de I 'mjfn'w. ofi Rliein-Ha^n 
t\(K|ue b tx'juté de ta vie. lié t)itii. !a vie d'un tiyiiritte mutiuit a autiuH d'ini|X)itinee que ta nôuvi 1:1 ixtit-tla plnsi|ue 
la vôtre, à mes veux. dcT)ius a* concotirs siu|)!de. 

I fs\xTMs mieiLx (k; votre pan : vous glissez diins te inish }xnir attirer des leaeurs? Grand Wen vous fee, vtxis venez d'en 
IKTilre un. 

Fredàick SWSÎUE de Toi Jouse 



fïfiiUpimptm sur le chihuahna... 

Mm:i. mille fois nu'ifi. hi (h-niàvji>is (jiivfcii uiikmt ri. çii démit être le pur m Brigitte Ikifâot a irmfjéies 
i •oiiillvs lie fïii.'ci/c »iii ivisiii Je st/is. je te dis tmivi (il<»y que tu ne Unis scms émle /m nui ivjxmse fmisc/iie tu 
Il iidk'lt'ntsjilns iHiekskih. iv qui i\i muLs inettiv (hns une uimkpimidiw lum'. t'es rminieiit un sutaiul. Mm 
situ n'y fuis jktsdvieaHieiik'iil (itoniuileiiK'utiion. ntqiictu iiciueUsfus. soisloiiifjiie) el./xwrIesammiHiité 
de la iv/fonsi'.Je iwsijiKmd niéiiie nt tidiesserà loi 

Or doue, tu ne sup}if)iles jxis qu'on àm'ic' les /X'tites bêtes, même les toutes /let Iles tuiuusailes de riim du tout. 
/*/a7V//a;(;;uv^-s- qu un niiêmht. soit ù/mt/im Ici tiiille d'uupnpiae (h Ntide naine... Tout tk suite ç^i te iM'risse 
Tn dais èltv unees/KW d'amie toulousnin qui se nourrit en suçant des aiilloux, alkut nu fkv toutes stiiAms en 
))ienauti>firdede >mnix'rsin-lesont>k's(Hmr ne rien ikraser jndain c'est dnrfinu^ineton alflietsoii et ta h>ute 
qiuiud. nuitainmetit. tu t 'ouhlies et dé X'rses la si 'niem ■< ' sur la toilt • de Inm: ivmnicttant de la sorte nonjms un. 
mais den.\ liémK'ides , edui des mili'turds de Ix-tm sj)cnnatozo'ù!es cfui ne àwandaient qn '<) rinv et celui des 
mitaines de million.^ d'acariens que tu noies scim aucune es/)kv(k' pitié. ïulesentemlsbinienle douleur, tu l'ois 
len)s/)ditsJLj}ii'ltes qui .ût}>iteiil et Si' tiiidimt lers toi tu ."iens sous ta main (non. fm celle-là. l'ttiitrej lu ckikw 
moite des eorjis qui. si' nieimmt et tu ne/K'u.v rieufaitv/Hmrkv .Kimier non. mon Dieu non. c'e.<t riuinienl tio/t 
Ijonihleje nefxiHe mène jxis de Id lettre que tu nous us eunnéc et dont tu n 'es /m .sans .saioir qn 'elk a été 
laliriqU(k'im%(l('s(iHnx'stmnitsqnelelwdkmns((igiieànfamut d'en l'.xiniiivlestrifK'sà niaim niu^'. I neviaie 
houclx'iie Uaisjc ne donte/Mts que tu nies fait hmi^uemeut jrnitence jxmi cxlner ce crime tftnice- 
l'onr êtiefrancet/M/nr 111 finir anr celte Ixinnelàiistmkrie. In si'ide cl.n<n' qui m 'ènene rrnnnent. ce.'sl quand 
tu dis que la rie d'un hyhmk nintant a autant d'hnjH)rUnice que celle d'un homme. l/ÏJe comment v ù/xilht 
que. loin d'être tai-^'util défenseur un {k'u om des animiiiLW tujdis/xirtie tkeeux qui ntmnissent leur chien au 
sterik mais qui préfènmt awtr/)lidôt que ck donner imjkincau clfxlxinddu qiuelicr... 
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